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MUNDOS PARA OBTENER LA 
MAYOR EXPERIENCIA EN 
JUEGOS DE TODA TU VIDA: ¡LA 
MEJOR AVENTURA DE ROLES 


ACABA DE MEJORAR! 


TWILIGHT 2000 


LA LEGION NEGRA SE HA 
HECHO CON EL PODER EN LA 
HORA MAS OSCURA DE 
POLONIA. LOS SUPERVIVIENTES 
DE ESTE HOLOCAUSTO 
NUCLEAR PREDI( ARON QUE LA 
GUERRA HABIA T ERMINADO 
POR El CONTRARIO, ACABA 1»): 
COMENZAR 


EL SISTEMA DE JUEGO DE 
GUERRA MAS SOFISTICADO 
JAMAS IDEADO PARA EL 
ORDENADOR PERSONAL, QUE 
UTILIZA UNA PRECISA IN= 
FORMACIÓN DE TRANSFONDO 
DE CAMPAÑAS Y BATALLAS 
INDIVIDUALES DE LA SEGUNDA 
GUERRA MUNDIAL. 


PRUEBA TUS HABILIDADES 
ESTRATÉGICAS Y TACTICAS AL 
MÁXIMO. ¿ERES CAPAZ DE 
MANIPULAR RECURSOS, MA- 
TERIALES Y PROVISIONES EN 
UN SISTEMA SOLAR HOSTIL 


PARA AYUDAR A SALVAR LA 
TIERRA? 


LA AVENTURA DE MISTE-. pS 
RIO/ROLES, QUE COMBINA a 
INIA CIENCIA 
FICCIÓN BASADA EN JA 
POPULAR JUEGO DE ROLES M 
GAME DESIGNER s WORKSHOP. 


h 
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mi Monteugudo, 22 bayo 
Teldta. 261 0432 - 381 05 29 


Si la primera parte reservaba múltiples 
sorpresas, esta segunda entrega sera 
mucho más fuerte y completa. 


Si crees que cuentas con la astucia e 
inteligencia suficiente para enfrentarte a 
este juego, es que no conoces a 


Desde el remoto mundo de Japón un alumno 
aventajado en técnicas marciales inicia una 
peligrosa aventura para vengar a su maestro. 


E UM = 
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Finalizar alguno de los juegos de este 
mundo es una tarea difícil pero, hacerlo 
contra la bruja de Enchantia será un logro 
irrepetible. 


Triunfar en la vida es cada día más 
complicado, en Roma no era tampoco muy 
sencilo, pero te ayudaremos a conseguirlo, 
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OK PC LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA PC | 


Estas fechas son las más entrañables del año, por este motivo os |] 
hemos preparado un número llenos de flagrantes sorpresas. Las || 
aventuras más pintiparadas del momento están reflejadas en las | 
páginas de pasarela. Antes, unas previews muy interesantes para || 
empezar a abrir boca. Una nueva versión de "Eye of the Beholder ' 
II", una estratégica perfecta en "Realms" y una maravillosa y be- ! 
lla "Daughter of Serpent" os pondrán al día de lo que está por || 
venir sin mucho tardar. 


"Legend of Kyrandia" es un teatro de espectáculo y colorido quel 
finaliza con la derrota del malvado mago Malcolm. "First Samu- 
rai" dedicado a todos aquellos que disfrutan con la acción y las | 
plataformas a todo pasto. "Curse of Enchantia" y "Alone in the | 
dark" son los perfectos exponentes en lo que ha pasar bien 

tiempo se refiere. Los magníficos gráficos tridimensionales y una 
música sin precedentes, están acechando sobre la mansión de| 


Derceto...¿podrás salir? 


En "Wild West World" viajarás hasta el salvaje oeste para inten- |” 
tar hacer fortuna. "Hugo" irá derecho de la televisión a tu PC y 
sin perder tiempo habrá que arreglar la ecología en "Eco Quest", 
algo más que un simple juego. "Twilight 2000" y "Megatraveller 
II aportan su grano de arena a la montaña de los "roleros" y pa= 
ra terminar un super reportaje de juegos Disney para los más pe- 
queños de la casa. Si estas navidades no son las mejores gracias 
a nuestros juegos de cada día, ¿cuándo lo serán? 


CREEPERS, 


¡A ver si puedes con ellos! sa 


Q 
LINEA DIRECTA 


Para instalar la demo y disfrutarla a tope 
necesitas que tu ordenador tenga ciertas 
características, como: 

PC 286 o superior. 

640k de RAM libres. Disco Duro. 

Unidad de disco: 3 1/2”. 

Tarjeta gráfica: VGA. 

Tarjeta de sonido : Adlib, Sound Blaster, 
Roland. 

Instrucciones de carga de la demo «Cree- 
pers» : Introducir el disco en A: y teclear 
INSTALL. Para jugar, basta con entrar en 
el directorio creado y pulsar: XMSCREEP. 
Los cargadores funcionan digitando el 
nombre del cargador a utilizar y pulsando 
ENTER/RETURN, antes de iniciar el juego. 


Si deseas hacer 
alguna consulta sobre 
los disquetes de demostración 
que lleva nuestra revista, puedes 
telefonear de lunes a viernes de 
17 a 19 horas. 


Teléfono: 


(91) 457 52 


Distribución en América Distribución en Argentina, 
Copitol: Ayerbe Interior; DGP. Distribución en Chile: Alfa Lido. 


Conorios, Ceuta y Melilla 600 Pros. 


OK PC no se hace necesariomente solidaria de las opiniones | 
vertidos en los articulos firmados. Prohibido todo tipo de. 
reproducción por cualquier medio o soporte del contenido. 
boe expreso del. 
itor. 


COEDIS, S.A. 08750 Molins de Rei - Barcelona 


BEST OF THE BEST 


Si os contáis entre la mayoría de aficionados 

al deporte de las doce cuerdas con mezcla de 

las más auténticas artes marciales, estamos 

eguros de que este «Best of the Best» colmará 

sobradamente cualquier expectativa de acción 
que os plantéeis. 

El juego es una versión bastante mejorada de 
«Panza Kick Boxing», juego en el que está ba- 
sado. Entre las incorporaciones, podemos deta- 


llar que esta nueva entrega posee más co- 1AL BoXxER 


lores, 256 concretamente. También es de ME = MxT PA 
resaltar que existen cuatro nuevos super- 

golpes de los cuales tres se pueden utili- 

zar en pleno round. 

Sus seiscientas posiciones de combate nos 
darán una idea de la grandiosidad de un 
deporte que se extiende poco a poco. 

El número de combatientes aumenta de 
ocho en el programa anterior a dieciséis 
en este «Best of the Best» con lo que la lu- 
cha por la victoria está plenamente asegu- 
rada. Siempre que se consiga vencer en 
los combates normales, existirá una op- 
ción para pelear en Kumite, modalidad 
mucho más dura y trepidante que las an- 
teriores. 

«Best of the Best» es capaz de gestionar 
la memoria XMS y EMS para mejorar los 
rendimientos de espacio de nuestro PC, 


con lo que desaparecerán las posibilidades de que los “malditos” 
mensajes de que no hay memoria suficiente, se repitan constan- 
temente tras la carga del juego. 

Proein ha apostado fuerte por este producto que nosotros pensa- 
mos tendrá una acogida algo más que calurosa. El mundo de los 
puñetazos, patadas, saltos y demás está apunto de incorporarse 
a tu PC, entablando una dura competición contigo o con tus ami- 
gos, buscando ser el vencedor en cada combate 


MICROSOFT. 


Nadie duda de la importancia de Microsoft en el mundo 
actual de los ordenadores, 
Quien más y quien menos se ha atrevido a manejar 
cualquiera de sus productos, desde los más fáciles siste- 
mas operativos hasta los complicados simuladores de 
vuelo. 

Pues bien, Microsoft ataca de nuevo con nuevos juegos 
para disfrutar en el entorno del archiconocido Windows, 
tan familiar para casi todos los usuarios de PC. Empeña- 
dos en mejorar constantemente las prestaciones del Soft- 
ware respecto al Hardware, buscando el máximo apro- 
vechamiento de los ordenadores en el mínimo espacio, 
su revolución se centra momentáneamente en dos pro- 
ductos : el volumen 4 de Entertainment Pack y un juego 
de Golf. 

El primero, incluye siete juegos para disfrutar a tope en 
las horas de ocio que nos queden disponibles. «Chips's 
Challenge» es un puzzle de chips que se va complicando 
poco a poco. «Jezzball» y «Maxwelll's Maniac» son pro- 
ductos del creador del «Tetris» que esperan provocar la 
misma adicción. «Go figure» pondrá a prueba tus cono- 
cimientos matemáticos. «Tic-Tac-Drop» añade un ele- 
mento de gravedad al ya popular «Tic-Tac» de las ver- 
siones anteriores. Con «Chess» y 


«Dr. P -. 


— ———Microsofl olf- Torrey Pines 


—= - indow Help 
Black Jack» se llena el E Options Wins 


Player Action Main View - Hole 4 


espacio necesario de los | 23543 


amantes del ajedrez y 
los juegos de cartas. 
Cuatro de ellos llevan so- 
nido suficiente como para 
que compruebes de una 
vez que es el sonido digi- 
tal, Todos incluyen un alto 
poder gráfico. 

El «Golf» bajo Windows 
es el resultado de la com- 
binación del trabajo de Ac- 
cess Software Inc, y Micro- 
soft. los creadores de Links 
han aportado toda su expe- 
riencia en digitalización de 
imágenes y cálculos reales 
de la trayectoria de las bo- 
las y Microsoft ha puesto a 
prueba toda la potencia del 
entorno de Windows, consi- 
guiendo un programa capaz 
de lograr que el usuario se sienta y divierta como lo ha- compañia Dro Soft, al precio de 5.900 ptas. el primero y 
ría en un campo de golf de verdad. 9.900 el segundo, La nueva bomba Microsoft está en 
Estos productos serán comercializados en España por la marcha... 


la 


VIRGIN visiTO NUESTRA REDACCION 


España, 

tuvo la ama 

acercarse hasta nuestra 
redacción para intere” 

sarse por nuestro pro” 

ducto y conocernos UN poco 
más. Después de mostrarle co” 
mo se confecciona nuestra re- 
vista, Caroline, NOS esxplicó de- 
tenidamente cual será su próxi- 
mo lanzamiento. «DUNE ll» se- 
rá una de las acometidas más 
brillantes que la prestigiosa 
compañia inglesa Se propone 
abarcar durante el nuevo 
año. El juego no es solo una 
continuación del ya conoci- 

do «Dune», sino que ade- 
más se han intr ucido al- 


de poder de 


ra de la 
sy 
ta 


en la revista Y quedó francamente conten” 
pa 


quedarse atrás en nin- 


ESUUÑNA FORMA DE 


luego de Rol 


LEGENDS OF VALOUR te da la libertad 
de tomar tus propias decisones 
moverte y crear tu propio estilo de vida 
y profesión enla rica y detallada ciudad 
de Mittledorf Viaja a tu antojo por el 
campo o por los miles de cuevas 
subterráneas y túneles. ¡Es tu vida y 
puedes hacer con ella lo que quieras! 


o or LA e. o or 
Simulación estratégica multifunción 
Simulador 
AV 8B anuncia la llegada de un nuevo tipo de simuladores de vuelo y combate 
militar. Un escenario estratégico, táctico y operacional proporciona al jugador el 
máximo control de la campaña en uno de los aviones de combate más 


sorprendentes del mundo. 
Disponible en PC Y Amiga . 
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VUELVE A LOS 
VIEJOS Y BUENOS 
TIEMPOS 
HISTORICOS 


Arcade 
Hace millones de años, antes de que la “Gran Glaciación” cubriese de hielo 
los desiertos de nuestro planeta, la vida de un hombre de las cavernas no era fácil. 
Eran los viejos y buenos tiempos prehistóricos, cuando el fuego se encendía mediante 
chispas perdidas de los rayos y las herramientas 


» 
clio A se seguían haciendo de madera y hueso, 
: 
al 


A, 8 Disponible en PC y Amiga. 
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The Legend of Darmoon 


vevamente quedarán al desnudo to- 

das las sentencias básicas que defi- 

nen inexcrutablemente a los juegos 
de rol. Una vez más, todos aquellos seres 
de extraña raza e invisibles razonamien- 
tos podrán disfrutar de un nuevo reto, una 
nueva entrega de «Eye of the Beholder». 
Esto, obviamente, está aún en prepara- 
ción, como era lógico pensar, pero noso- 
tros hemos querido dar buena cuenta de 
lo que será, seguramente, uno de los jue- 
gos más atractivos del año 93. 


Como es de suponer por puro razona- 
miento, «The Legend of Darkmoon», es un 
juego aún más trabajado gráficamente. 
Esa característica se nota nada más ver la 
primera pantalla de presentación donde, 
las letras del titular han cambiado clara- 
mente a mejor. Y no es que en la primera 
versión hubiese demasiados defectos, lo 


AFAN DE SUP 
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que pasa es que uno no va a perder el 
tiempo en realizar una segunda parte si 
no introduce en ella algunas diferencias 
importantes que la hagan apetecible. 

El sistema de funcionamiento o de juego 
en sí, presenta una similitud básica, pero 
desde luego lo que se ve dentro del cua- 
dro de acción es mucho más atrayente y 
claro que en la anterior versión. Cierto es, 
que aún predominan los oscuros persona- 
jes y lugares cerrados, pero hemos de te- 
ner claro que se trata de una lúgubre his- 
toria en la que el mal está presente y to- 
dos sabemos que las criaturas malignas, 
por lo general, trabajan de noche. 


Abrir puertas que no se abren a simple 
vista, recoger aquellos objetos que parecen 
inservibles en un principio, tener la vista 
suficiente para saber quién puede sernos 
útil en el grupo y quien no, hacer buen uso 
de nuestra capacidad de observación para 
determinar en cada momento el paso si- 
guiente a realizar. Todas las características 
de este tipo de juegos, se unen claramente 
en esta segunda parte que lleva camino de 
convertirse en una saga sin claro final. 


Inevitablemente, todos los socios del club 
“rolero”, perderemos más de una noche 


intentando pasar de un nivel a otro. Es un 
principio fundamental al que nos vamos 
acostumbrando poco a poco. ¿Qué dificil 
resulta acostarse cuando aún queda una 
cosa por hacer que podía ser determinan- 
te en el progreso del juego?. Aún así, nos 
siguen apasionando los magos, elfos, pi- 
llos, ladrones, brujas, reyes, los u 
animales endemoniados, etc... que pulu- 

lan por este enrevesado universo. Uno no 1 
puede dejar de admirarse cuando ve co- 
mo de la nada aparece un mago que está 
tan dispuesto a ayudarnos como a hacer- 
nos fosfatina, dependiendo de que lleve- 
mos un objeto o no, o de que le digamos 
la frase correcta. » 

El ratón será nuevamente el mejor com-. 
pañero de viaje. Con él, lograremos de- 
senvolvernos con soltura por los iconos. 
acción o movimiento que encontra 
en la pantalla. A veces puede ser. 
nante cambiar el libro por la 
un segundo para acabar con el 
mos amigo y que resultó ser un. 
frazado. La herramienta se ad 
tamente a nuestra velocidad 
miento indudablemente, pero 

i fuese un poquito 


« 
estructura endiabl 


personajes tienen estas vez apariencia ca- 
si real y humana, pero sus corazones es- 
tán teñidos por una maldad que se esca- 
pará inicialmente de tu consciencia, abu- 


sando de tu buena intención. 


OBJETOS, 
PUERTAS, 
LABERINTOS, 
ENIGMAS Y 
ACERTIJOS 


VUELVEN A |SER 
OS | 


INGREDIENTES 
DE ESTE 
EGUNDO 

¿ PLATO. 


12 


Al principio esto te creará problemas 
inexcusables, pero una vez que te acos- 
tumbres al primer mandamiento del juga- 

dor de rol : NO TE FIES, segui- 
rás en la aventura sin mayor 
problema. 

Podremos hablar con los 
personajes más de cerca y 
ver sus ojos, intentando 
buscar en ellos al sincero y 

al mentiroso. Á veces las 

aproximaciones serán 
harto peligrosas, pero 
inevitables, y al fin y al 
cabo, forman parte de 
las sorpresas que nos 
esperan en un viaje 
alucinante. Para termi- 
nar, una recomenda- 
ción, cuando el juego 


salga a la calle, ve corriendo a buscar- 
lo, son muchos los jugadores de rol que 
harán cola. 


Los que no hayan probado la primera 
ventura, no se sentirán extraños en esta 
segunda, os lo aseguro. A los que si tuvie- 
ron oportunidad de terminar la primera 
parte, les diría que prueben nuevamente 
sus neuronas en la segunda entrega y que 
se preparen a disfrutar de lo que será un 
lanzamiento más que afortunado. Por 
cierto, revisar las páginas de Tricks € 
Tracks si queréis saber como acabar con 
el primer enigma y realizar los estudios 
necesarios para enfrentaros a lo que se 
avecina... 
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CUANDO ANA HORDA DEALIENÍCENAS DEESTE 
WHOLEOROSO ASPECTO INTENTA INVADIR LA TIERRA, 
MEJOR SERÁ QUE NOS PLEPAREMOS PARA LIBRAR 
UNAS INTENSAS BATALLAS, 

EN LEATHER GODDESSES DE FHOBOS PODRÁS 
HABLAR CON MÁS DERO PERSONAJES (POR SUPUESTO, 
EN CASTELLANO) EN 705 LOCALIZACIONES DIFERENTES, ADEMÁS DE DISFRATAR DE UNA 
BANDA SONORA DEMÁS DETZO MINUTOS DE VOCES DIGITALIZADAS, GRACIAS AL 
PEVOLACIONARIO LIESIZE Soano ENMANncER “A (NCLIDO CON EL JUEGO) 

QUE PERMITE CONECTAR TU ORDENADOR A UN EQUIPO ESTÉREO, 

INCREÍBLES GRÁFICOS, SORPRENDENTES ANIMACIONES Y DIFERENTES 
FORMAS DEACABAR EL JUEGO, SEGÚN El PROTAGONISTA ELEGIDO, SON 
ALGANOS DELOS INGREDIENTES DE ESTA AVENTURA DE 
INFOCOM. ANADELAS 
MÁS CLÁSICAS PRODUCTORAS 
DE SOFTWARE DE 
ENTRETENIMIENTO. 
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Rey es la unificación de su mundo tomando como 

punto de partida su propio imperio. La tarea no 
será fácil, son demasiados los pueblos que hay que 
unir y muchas sus ansias de dominar. El poder es lo 
más atrayente y la dominación de territorios el objeti- 
vo final. Un juego militar de estrategia con un conteni- 
do de fantasía que desbordará tu imaginación y tus 
ganas de hacer el bien. Si alguna vez quisiste ser Rey 
y cambiar la dominación por la paz, ésta será tu me- 
jor oportunidad. 


HABRA UNO SOLO 
El objetivo final del juego es claro, conseguir que tu 
mundo viva bajo un solo yugo que habrá de ser justo 
y benevolente sin dejar de gobernar con mano firme. 
Para ello tendrás que conseguir expandir tus fronte- 
ras territoriales sin olvidar que, en primer lugar, ha: 
brás de solucionar todos aquellos problemas que acu: 
cien a tu propio pueblo. Si tus súbditos no están con- 
tentos contigo, ¿cómo puedes esperar que te ayuden 
en tus campañas por muy buenas intenciones que ten 
gas? Ten en cuenta que el gran Wotan tuvo «a bien 
concederte todo el poder cósmico necesario para con- 
vertirte en el emblema de una nueva generación. De- 
berás hacer por tanto honor a tu destino. 


L: única posibilidad que le queda al nuevo gran 


HO MUNDOS 
DOMINA 


cuando para saber valorar co 1 
mente los siguientes pasos a dar. Toc 
información a la que tienes acceso 
cuentra representada en iconos! 
queriran el rápido uso del ratón. Tar 
están abiertos al uso de joystick o 
pero habrá asuntos que deberás de 
cionar con flexibilidad y si no eres. 2) 
bil experto en su manejo, con prob 
bilidad, tu compaña se irá al 
Para que os déis cuenta pt 
tará variedad de escenarios, 
cuenta con ocho escenarios dife 
EL JUEGO los que podremos demostrar toda ni 
Ateniéndonos exclusivamente al desarrolo capacidad de gobierno. Cada uno 
del juego, podemos contaros que «Re- estará habitado por diferentes p 
alms» será sin duda la joya que todos los nes que podrán ser humanas o no) 
estrategas del mundo esperan algún día como hemos dicho con anterioridad 
tener entre sus manos. Si eres partidario ¡juego hay muchas gotas de fantasía. 
de éste tipo de video- 
juegos, sigue leyen- 
do, si no lo eres, te 
convendría leerlo 
aunque solamente 
fuera por ampliar un 
poco más tus hori- 
zontes de conoci- 
miento. 
Dispondremos de 
cinco clases de panta- 
lla en las que se de- 
sarrollarán todas las 
acciones necesarias 
para tener el mayor 
de los éxitos o el ma- 
yor de los fracasos. 
Estas son: Batallas, 
Castillo, Campo de 
juego, Ejércitos y Ciu- 
es, 

Cada una de ellas 
cumple una función 
exclusiva y podrá 
serte de gran ayuda 
realizar consultas so- 
bre ellas de vez en 


Los juegos de estrategia siempre tienen 
un objetivo importante, el poder y la su- 
pervivencia, "Realms" es el exponente. 


«REALMS» ES 
ANTE TODO 
UN JUEGO DE 
ESTRATEGIA 


PARA LA. 
FANTASIA. 


cas, Vikingos, Amazonas, Humanos, Ena- 
nos, Duendes y Bárbaros se odian entre sí 
y tu labor consistirá en pacificarlos, en la 
medida de lo posible, y lograr aumentar 
tus dominios. Desde Los Tres Reinos hasta 
Los Reinos del Occidente hay un camino 
muy largo que deberás recorrer a través 
de Los Reinos Insulares, La Gran Línea Di- 
visoria, La Isla del Caos, Las Tierras Nórdi- 
cas y Las Islas Orientales. Como observa- 
rás hay muchísima tela que cortar y mu- 
cho mundo que unificar, a veces, tendrás 
que utilizar la fuerza ante la agresividad 
de los pobladores pero, recuerda que tu 
verdadera misión es conseguir un solo rei- 
no por lo tanto, utiliza conscientemente tu 
buen criterio en las más difíciles situacio- 
nes. 


ESTRATEGIA Y BUEN 
HACER 

«Realms» os propone una cruda misión 
que será muy complicada de solventar. 
Sabemos que los señores pensantes de 


Virgin no pre- 
tenden, ni mu- 
cho menos, 
que entenda- 
mos el proce- 

der de los go- 

biernos en al- 

gunas oca: 

siones, su co- 

metido prin- 

cipal el lograr que tu cabeza piense en 
todas las maneras posibles de lograr ha- 
cer de tu mundo un estable “paraíso” 
donde cohabitar varios pueblos como uno 
solo, ¡casi ná! Conocemos de tu fama de 
estratega y de tu buen hacer cuando cuen- 
tas con el bastón de mando en tus propias 
manos, por eso creemos que este juego te 
llenará el tiempo que le dediques por su 
esmerada calidad técnica y lo trabajado 


de cada situación a la que deberás en- 
frentarte con la soltura propia de un Rey 
que además posee algún que otro poder 
divino. Próximamente lo tendrás en tus 
manos para que puedas poner el mundo a 
tus pies y quedar como un señor... 


FÉLIX J. FISICO VARA. 


El poder de Wotan ha sido delegado en parte en el protagonista de una historia llena 
de poder, luchas internas, hambre y ejércitos que tiene como fin que haya uno solo. 
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DAUGHTER — SERPENTS 


EL MISTERIOS( 
DE UN OFIDIO 


y J ASESINATO EN Hasta aquí, todo parece uno de tanto 
29 al y » ALEJANDRIA asesinatos de los que acontencen en esto 
Alejandría a principios de este siglo... Un paises donde la vida no es algo a lo que 
barco arriba a su puerto y desembarca un se le tenga mucho respeto. Pero lo que 


; y "TA : hombre de tez morena, lo que le delata co- ce de este caso algo especial e intrigas 
rel nm € € mo turco. Porta un maletín que se mece es el hecho de que una vez el asesino 
e miste Je mientras desciende por la rampa que une cumpliera con su cometido, fuera alcanza 
sl quiera el aliciente — el barco con la orilla. De pronto aparece do por dos certeros disparos provenientes 
. a inte él un personaje, ataviado con los de no se sabe dónde y que, según iba ex- 


atuendos fipicos del país y, en un abrir y  pirando, sufrió una increíble metamorfosis 


1€ yv 5 errar de ojos, saca de entre su ropaje un ante la atónita mirada de todos los allinre- 
É € E par de dagas que esgrime amenazantes  sentes, 
A en coda una de sus manos. La amenaza se Convirtiéndose en un enorme agarto 
S torna realidad asestando dos mortiferas que se retorcia de forma espasmódica an- 
€ gerale omo uchillados al hombre que descendía por tes de quedar definitivamente muerto 
je la pasarela, dejándole tendido y sin vida. ¿De dónde pudo salir tan asombroso ser? 
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ALEXANDRIA 


La mítica ciudad fundada por Alejandro Magmo sirve de marco para este juego. Piensa bien lo que haces, la suerte ostá echada. 


¿Quién era el hombre que venía en el bar- 
co? ¿Quién abatió al hombre-lagarto cuan- 
do éste acabó su trabajo? Estos y otros dile- 
mas quedarán en el aire esperando que al- 


guien dé con la clave que los desvele. 
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LA INVESTIGACION 

Poco después de lo sucedido, llegas a Ale- 
jandría, al hotel donde te alojarás mien 
tras dure tu estancia en la ciudad. En la 
recepción preguntan por ti y te acercas al 


recepcionista, el cual des- 
pués de una breve conver- 
sación, te entrega una car- 
ta que contiene los prime- 
ros datos e instrucciones 
necesarios para empezar 
la investigación del miste- 
rio. De aquí en adelante, 
tus Únicas armas van a ser 
las habilidades que poseas 
para realizar esta ardua 
tarea. 

El diseño se aproxima a 
lo que podíamos llamar un 


“drama interactivo”, ¿Que 


qué es eso?, el término in- 


teractivo significa que tú 


puedes tomar parte en la 
acción, dejando de ser un 
mero espectador para 
convertirte en la inteligen- 
cia del personaje princi- 
pal, la cual le dicta qué 
debe hacer en cada situa- 


Para poder 


realizar tu 
misión puedes 
consultar un 


so ción, y como consecuencia 
material de A 

archivo, donde. Puedes cambiar el curso 
hallarás de los acontecimientos pa- 
documentos ra asi poder lograr los 
más que mismos fines utilizando 
interesantes. —— yias distintas. Todo esto no 


es nuevo, pues es básica- 


mente lo que se hace en un juego de *rolK 
de sobremesa, donde la historia se genera 
según se juega. Por eso hay que puntual 
zar que este programa es una ví y 
tura con un desarrollo parecido a un juego: 


SEMBLANTE 


de “rol”, pudiéndose jugar de muchas for= 
mas según los casos. 

Pero, si esto no fuera suficiente, además 
cuenta con una serie de personajes prede= 
finidos que, sujetos a una serie de habili= 
dades y profesiones particulares para ca= 
da uno de ellos, tienen limitado el acceso 
a ciertas informaciones o actuaciones, de- 
pendiendo de dichas caracteristicas perso- 
nales. 

Si por ejemplo, un personaje esta dota- 
do con mucha capacidad deductiva y con- 
sigue hacerse con una valiosa informacion 
contando tan sólo con un reducido número 
de pistas, otro personaje dotado con me- 
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ELPUNTERO 
CON EL QUE, 
CONTROLAS: 
ACCION, TEA 
SORPRENDERÁ, 


DEBERAS ELEGIR 
TU SEXO 7% 
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NOMBRE Y + 
APELLIDOS. 


THE LEGEND OF 
KYRANDIA 


arte también de la 
culpa de este increi- 
ble avance que han 
experimentado las aventu- 
ras gráficas en las listas de 
éxitos, la tiene el no menos 
espectacular avance -esta 
vez técnico- que han expe- 
rimentado los propios PCs, 
sobre todo en lo referente 
a aspectos como los gráfi- 
cos y el sonido. 
De hecho los más vetera- 
nos recordaréis ahora sin 
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le sonido 
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poder reprimir una sonrisa 
aquellas primeras produc: 
ciones con los 16 colores y 
la resolución de la Ego, que 
encima nos obligaban en 
muchos casos a tener que 
teclear las menasjes para 
tomar control sobre el pro" 
grama. 

El uso del ratón, la crea: 
ción de nuevos y cada vez 
mejores «parsers» que eli: 
minan el tecleo de ordenes 
y lo sustituyen por la utili- 


zación de iconos, y sobre todo la llegada 
de la VGA con sus 256 colores han con- 
vertido a las aventuras gráficas en auténti- 
cas obras de arte que nos permiten introu- 
cirnos como protagonistas en increibles 
aventuras, como la que nos ofrece este 
«The Legend of Kyrandia» de Virgin. 


LA RECETA INFALIBLE 

La eterna lucha entre el bien el mal, el res- 
cate de una bella joven en peligro, encan- 
tamientos, magia, aventura e incluso algu- 
nas pequeñas dosis de buen humor, son 
los ingredientes que Virgin ha utilizado 
para dar forma a una receta informatica 
predestinada a convertirse en éxito segu- 
ro. 

Todo comienza cuando Brandon, el pro- 
tagonista de nuestra historia, regresa a su 
hogar para encontrar que su abuelo y ma- 
estro, el mago Kallak, ha sido convertido 
en estatua por arte de algún misterioso 
hechizo. 


Tras una breve charla con el árbol par- 
lante (en su interior está la casa de nues- 
tro héroe), Brandon es informado de que 


el causante de la desgracia no es otro que 
Malcom, un pérfido hechicero que hace 
muchos años sembró el caos y la destruc- 


a Casa de Brasdom 


ida por los usua- 


ción en Kyrandia, el hermoso reino en que j 
habita Brandon. E 
Por aquel entonces la energía mística de 
los magos de Kyrandia, en conjunción con 
los increibles poderes de la Kyragema, la 
mágica piedra que mantenía la paz y el 
bienestar en el reino, sirvieron para 
tar a Malcom, que fue desterrado y encar- 
celado. E 
Pero ahora la Kyragema ha desapare- 
cido misteriosamente, y la energía de los 
magos ha menguado enormemente. Las 
consecuencias no se han hecho esperar: la 
paz ha desaparecido de la faz de Kyran- 
dia, y lo que es peor, Malcom ha encon- 
trado la oportunidad que tanto tiempo an- 
heló para escapar de su eterno confina- 
miento. Su primera fechoria, su venganza 
sobre Kallok, no se ha hecho esperar, pe- 
ro esto es sólo el comienzo de lo que 
de ser una interminable lista de diabólica 4 
perversidades... a menos que Brandon lo 
evite. 


Ante su petrificado 
abuelo, Brandon co 
mienza su aventura 
que consistirá en lo- 
grar vencer a Mal 


uc aa 
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Los peligros de Kyrandia van creciendo 
en dimensiones a medida que vamos re- 
corriendo cada uno de los laberintos. 


SOLO ANTE EL PELIGRO 


Cuando la aventura comienza encontra- 
mos a Brandon en el interior de su casa, 
donde además del petrificado Kallak y al- 
gunos objetos de interés, encontraremos 
al árbol parlante, que nos revelará los po- 
cos aspectos que nos servirán como pistas 
para comenzar nuestra aventura. Pese a 
todo, el desconcierto nos invadirá en un 
principio, por que nos encontramos envu- 
letos en un terrible embrollo, sin armas, 
sin objetos, sin un mapa de la zona en 
que nos encontramos, y en general sin 


as e se se 
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mucha idea de que pasos debemos dar 
para derrotar a Malcom. 


Dado que el árbol nos aconseja dirigir- 
nos el templo y visitar a Brynn, nuestra 


de aartiado del sur 


hermana, para que nos ayude, marcha- 
mos decididos en busca de tan místico lu- 
gar, donde en efecto, la bella Brynn, nos 
pondrá en buen camino para dar los pri- 
meros pasos destinados a com- 
pletar la aventura. 

En general, la estructura del 
juego es la clásica a la que nos 
tienen acostumbrados la mayo- 
ría de las aventuras gráficas, y 
como siempre tendremos que 
recoger objetos (podemos trans- 

Í- portar un total de diez simulta- 
Í  neamente), resolver enigmáti- 
cos puzzles, relacionarnos con 
el resto de los personajes que 
se reparten a lo largo y ancho 
del mapeado del ¡juego (la 
conversación se realiza de 
2 forma automática, es decir, 
no hace falta que seleccionemos un men- 
saje de entre varios). 

Una de las partes más complicadas del 
juego es sin duda un intrincado laberinto 
en forma de cueva, cuyas estancias care- 
cen de iluminación., y que sólo podemos 


Charca de la Pena 
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Cada lugar guarda un enrevesado enigma que habrá que resolver acertadamente 
para conseguir avanzar en el juego. Olvidar algún paso concreto, puede llevarnos a 
lugares de los que no conseguiremos salir de ninguna manera. 


atravesar gracias a la ayuda de unos ob- 
jetos luminosos (están repartidos estrategi- 
camente a lo largo del recorrido) que po- 
seen una curiosa peculiaridad: se apagan 
paulatinamente a medida que pasamos de 
pantalla y pantalla, de tal forma que que- 
daremos en total oscuridad si vanzamos 
más de tres pantallas seguidos (si esto 
ocurre... en efecto, adios mundo cruel). 

La solución está en tratar de encontrar 
un camino que nos permita viajar de pan- 
talla en pantalla pero siempre en dirección 
a otra zona donde encontremos más obje- 
tos luminosos, tomando la precaución de 


dejar en el suelo algunos de estos equiva- 
lentes de antorchas para iluminar poco a 
poco todo el laberinto. Parece complicado 
y realmente lo es... animo, valientes. 


COMPLETO, BRILLANTE 

y VISTOSO 

«The legend of Kyrandia» es una aventura 
sumamente cuidada, en la que ni el más 
exigente de los «aventureros gráficos» 
echará nada en falta. Desde menús para 
cargar y salvar partidas, hasta otros as- 
va como el permitirnos acelerar o ra- 
tizar la velocidad de aparición de los 


un mensaje instantes antes 
de ser atacado por Mal- 
com. 

Sin embargo en nuestra 
modesta opinión los pun- 
tos más fuertes del progra- 
ma son por una parte la 
mágnifica estructuración 
de la acción, gracias a un 
argumento si no 
original, si exce- 
lentemente con- 
cebido, por otra 
la sensacional 
ambientación so- 
nora, con pega- 
dizas melodías 
que cambian de 
zona en zona y 
de situación en 
situación, y sobre 
todo los cuidadí- 
simos gráficos, 
cuyo colorido y 
detalle en algu- 
nas zonas es 
sencillamente in- 
mejorable. 

La animación 
de los personajes 
es también per- 
fecta, y en muchos 
momentos la utiliza- 
ción de un objeto de- 
terminado hace que 
este pase a estar en 
las manos de nuestro 
personaje o aquel al 
que se le entregue, y en ese mo- 
mento lo utilice, con lo que se 
nos mostrará una nueva anima- 
ción. 

Los puzzles a resolver no son 
en principio demasiado complica- 
dos, aunque algunos objetos están 
escondidos con bastante mala 
sombra (una pista, el arroyo es- 
conde un preciado tesoro muy 
necesario), y sobre todo la ya 
mencionada zona de las cuevas 
[para atravesarla os recomen- 
damos que hagáis uso de ese 
inefable truco de salvar la parti- 
da antes de entrar en cada nue- 
va pantalla, para poder volver 
a comenzar en el mismo lugar 
en caso de morir) es realmente 
demencial, 

En definitiva, nos hallamos 
ante una ventura gráfica sensa- 


Par Tim has 


cional, destinada a mantener y fomentar 
la merecida popularidad que este género 
ha logardo entre los usuarios de PC. ¡Cha- 
peau, Virgin! 


JOSE EMILIO BARBERO 


Y FABLESEFIENDO! 
Ky LEGEND d e 
ENTRA EN UNA 
[TIERRA DONDE LA 


MAGIA ES REAL 


Una tierra de misteriosos bosques oscuros y 


e Sus delicipsas escenas, 24 
como su snimación de gran 
realismo te arrastrarán en esta 
fantástica aventura 


dragones durmientes. Una tierra de rubíes y 


esmeraldas. Una tierra de inmensa belleza, con 
secretos aún por desvelar. La tierra de Kyrandia. 


¡LA LEYENDA DE KYRANDIA 
PE ESTA ESPERANDO! 


e virtual 
theatre 
CA 


¡TU ERES LA UNICA 
ESPERANZA EN 
ESTA TIERRA! 
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e e Eres Diermot, un hóroe a la fuerza 
atrapado en una rod de intriga y 
brujería. Une tus fuorzas contra la 
cruel Tentadora y sus 

monstruosas criaturas. 

. Lure of the Tomptross es una 
inquietante aventura gráfica quo 
no te dejará descansar hasta 

que la terminos, ¿Serás capaz 

de hacerlo? 

. Todos los personajes 

envueltos en la historia, viven 

sus propias vidas de manora 
independiente, 

. Amplia ároa do juego, incluyendo 
toda una ciudad, con su 

laberinto de cuevas y su castillo. 
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SS NA SERRANO, 240 E, Jada Por primera vez puedes tomar completo control de tu propia 
¡GAMES! (=S TEL. 458 16 58 A destino, en tu intento de dominar un mundo entero, 
28016 MADRID ES DELITO EL REY HA MUERTO. 


VIVA EL REY. Y EL REY ERES TU... 


Hoy os hablo desde el Horror. Desde el día en que yo ayudaba 
a nuestro Señor Akira en su retiro, muchas lunas han pasado, 
y muchas cosas extrañas también, porque fué entonces 
cuando el reinado del Indeseable comenzó a asolar nuestros 
campos. Ahora todo es diferente y, seguro en la paz, me 
atrevo a contar el Gran Relato de la Liberación. 


Es como sigue... 
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mas Epocas, con el fin de recaudar 

los impuestos, el Señor Akira y su 
discípulo, el joven Samurai, salieron... No 
sabían que los dominios del Mal estaban 
cerca en el tiempo. Instantes más tarde, la 
desolación que vagaba por las tierras de 
los aldeanos les había cogido por sorpre- 
sa. El Rey demonio había proclamado su 
reinado y, aniquilando a Akira después, 
lanzó una advertencia en la que procla- 
maba su reinado. El país se sumió desde 
entonces en la guerra, pero no fué hasta 
que llegó de detrás del mar el Gran Brujo, 
cuando los combates fueron más cruentos. 
El Demonio, presintiendo la derrota, se 
lanzó a sí mismo hacia el futuro, cuando 
las gentes hubieran olvidado la magia, en 
una época en la cual no tendría que preo" 
cuparse por sus enemigos. El joven samu" 
rai, no dándose un descanso en su 
interno hasta haber vengado a su amo Y 


U n malogrado día del Estio de la Ulti- 


LA 


VENGANZA 


señor, pidió al Gran Mago, que le dejase 
perseguir al Demonio a través del tiempo, 
para traerlo a su época y liquidarlo a los 
pies de su propio trono. 


Y no es de otra, sino de ésta forma, cómo 
todo dió lugar a lo que hoy llamamos el 
Gran Relato de la Liberación. No quiero 
dañar vuestras mentes con violencia, así 
que lo contaré como si de un juego se tra- 
tase. 

La descripción de éste juego en particu- 
lar es muy sencilla: no hay una ninguna, 
ni posible ni razonable. Necesitaría el es- 
pacio de media revista para hacerlo. La 
razón: es el laberinto más intrincado y 
complicado que he visto en mi vida. Así 
pues, voy a informarte lo mejor que pue- 
da para que llegues a dominarlo como si 
de cosas cotidianas se tratase. 

El juego consta de varias fases. Cada 


una en un espacio distinto y con un 
“monstruo” al final como única forma de 
pasar a la siguiente. Una vez derrotado el 
monstruo, hay intercomunicación entre las 
fases, retrocediendo. 

La tónica del juego es bien sencilla: el 
ámbito en el cual se desarrollan los acon- 
tecimientos, es un submundo terrestre y 
del subsuelo. Algunas partes están inmer- 
sas en el vacío como si del cielo se tratase, 
y otras en sitios tan dispares como un 
mundo de cuarzo, las calles de la ciudad o 
decorados futuristas. En cualquier caso, 
los laberintos, bifurcaciones, entradas y 
salidas, etc... en algunos nivieles, rozan el 
límite de lo agobiante. 


m7! 


En primer lugar, he de decirte que tu mi- 
sión principal en todos y cada uno de los 
niveles, será la de acabar con el monstruo 


que se encuentra al final para, así, poder 
pasar al siguiente, como ya te he apunta- 
do antes, y por último terminar con éxito 
ésta inigualable aventura. Ahora bien, és- 
te monstruo final, se encuentra protegido 
por una insalvable barrera que deberás 
superar, la cual te traerá por la calle de la 
amargura; o mejor dicho, te traería, si no 
hubieses comprado éste número de O 
PC, pero como lo has hecho, intentaré ev 
tarte esa calle en concreto. : 
Verás: si tuvieras un trabajo | 
mío, que es el de jugar lo que a 
nadie había jugado, probab 
estarías inmerso en la d 


Mago, pero él sólo no podrá ayudarte si 
tú no le has dado antes los medios. Así, 
para cruzar la Gran Cascada, tienes que 
haber cogido, antes, cuatro troncos de 
madera dispersos a lo largo y ancho de 
todo el nivel en que te encuentres y que el 
Mago se encargará de colocar a modo de 
puente para que cruces y puedas enfren- 
tarte con el monstruo-oruga. En el segun- 
do nivel serán cubos de agua que apaga- 
rán el suelo de un pasillo ardiente, en el 
tercero piedras que despuntarán peligro- 
sos punzones que salen del suelo, y así su- 
cesivamente. 

Sabrás cuándo has cogido un objeto de 
utilidad para el mago, puedo asegurártelo. 

Esta es la esencia del juego que has 
decidido consultar. Ahora bien, para 
coger cada uno de éstos cuatro objetos, 
habrás de superar peligros innumera- 
bles: aberraciones que te atacarán por 
tierra y por aire, suelos en llamas don- 
de te consumirás al caer, techos que se 
desplomarán, estalactitas que intenta- 
rán atravesarte... y lo peor de todo, 


que por otra parte es el gran aliciente 
del juego: 


Es tal el número de galerías, pasadizos, 
cámaras a las que se accede a través de 
paredes o suelos susceptibles de ser des- 
truídos, túneles etc, que habrá momentos 
en los que pienses que se te está tomando 
el pelo, porque es alucinante. Así pues, tó- 
matelo con calma. 

Pero no todo iban a ser malas noticias. 
Cuentas con grandes ventajas. De otro 
modo el juego no sería jugable y ya me 
dirás a dónde iría a parar el negocio... 

La mayor ventaja con la que cuentas, es 
la campana que te permitirá invocar al 
mago cuando intuyas que necesitas su 
ayuda, y no sólo será en la prueba final, 
sino a lo largo de todo el juego, aunque 
especialmente en ese último momento an- 
tes de enfrentarte con cada uno de los 
monstruos. La segunda en importancia se- 
rá la espada de que serás dotado a medi- 


da que te vayas cargando enemigos, ya 
que ésta se alimenta de la muerte de tus 
adversarios, y a su vez ellos, se alimentan 
de tu energía, así que no pierdas de vista 
el brazo que aparece en la pantalla por- 
que si desaparece, morirás. Precisamente 
para no morir, tendrás que comer la fruta 
que vayas encontrando o cualquier otra 
clase de alimento. Hay alimentos que des- 
pués de comértelos, retrocedes unos pasos 
y vuelven a surgir: son los que suelen es- 
tar en el suelo y vienen “de luxe” cuando 
éstos escasean y no te queda apenas 
energía. Aparte, tienes armas adicionales 
pora defenderte. 

A medida que vas avanzando en el jue- 
go, verás que hay unas pócimas de rege- 
neración. Activa alguna de vez en cuando, 
aunque ello suponga medrar tu energía 
de espada, porque si no, cada vez que 


pierdas alguna de las tres vidas que te 
son dadas, volverás irremediablemente al 
principio del juego. Este, por otra parte, 
cuando pases un nivel, podrás guardarlo 
y tener un código de acceso personal a 
esa grabación, para que, cada vez que 


quieras volver a jugar, no tengas que co- 
menzar desde el primer nivel. 


Es una pasada. Es un juego que mezcla el 
aliciente de los juegos-pistas con la acción 
y la rapidez de los tan conocidos arcades 
de artes marciales. Envuelto en gráficos de 
gran calidad, no deja sitio al aburrimien- 
to, siendo de los juegos más adictivos que 
conozco si no el que más. Es un trabajo de 
chinos, nunca mejor dicho. 


JOSÉ VILLALBA MEDINA. 


Originalidad: 


Movimientos : 


Hace muchos, muchos 
años, en un lugar 
escondido en otra 
dimensión desconocida 
para nosotros, habitaba 
un grupo de malévolas 
brujas que estaban 
comandadas por una que 
les sobrepasaba en 
maldad. Llevada de su 
desagradable vanidad, 
perpetró sin dudarlo un 
intento de lograr la eterna 
juventud. Sólo había un 
problema, le faltaba un 
ingrediente...¡tú! 
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o le costó mucho a la malvada bru- 

ja de Enchantia, engañar a las 

otras, más infelices, y convencerlas 
de tal manera que sirvieran sin dudarlo a 
sus propósitos. Había que abrir un hueco 
en otra dimensión para localizar el ingre- 
diente que faltaba y encomendó la misión 
a una pareja de hechiceras de poca monta 
a las que luego destruyó sin escrúpulo al- 
guno. Pero el mal ya estaba hecho, el por- 
tal quedó abierto y nuevas gentes edifica- 
ron su vida en los proximidades. Un buen 
día, Brad, el héroe de esta historia jugaba 
con su hermana Jenny al béisbol, ¡en qué 
hora decidió hacerlo! La bruja estaba al 
acecho, “casualmente” la pelota salió des- 
pedida en dirección hacia el portal y ¡zas! 
Cuando Brad despertó, estaba colgado 
boca abajo en una celda de ¡gnominiosa 


BRUJAS 


apariencia, confuso y extrañado decidió 
que debía salir de allí y enterarse de que 
iba la cosa, solamente había un problema 


¿cómo salir? 


LLEGO LA HORA DE JUGAR 
«Curse of Enchantia» es un juego de ca- 
racterísticas netamente aventureras, 
Aquellos corazones dañados por la duda 
no podrán salir de la prisión y, como con- 
secuencia serán convertidos en el ingre- 
diente que necesita con urgencia la malva- 
da bruja. 

Core design, es justo reconocerlo, se ha 
“partido el pecho” en la construcción del 
juego y eso, para el jugador que visita ha- 
bitualmente las aventuras as, supone 
un motivo de regocijo y de halago. Des- 
pués de la introducción, de desgaste gráfi- 


co considerable, te enc 

da sin saber que hacer, 
pies y temiendote lo peor. A le 
una puerta en la que 
ojos te vigilan con nervi 
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Cuando comiences a practicar tus andanzas sobre el escenario de Enchantia, podrás 
experimentar la desagradable sensación de que miles de ojos vigilan cada paso que 
das a través de los complicados laberintos por los que has de moverte. 


Las funciones pueden realizarse por medio 
de ratón, joystick o teclado, cada uno de- 
cide según su experiencia, aunque a mí en 
este tipo de juegos, y lo digo sin sonrojar- 
me, me gusta utilizar el ratón. 

De izquierda a derecha se despliegan los 
mencionados iconos y piensas en cuál es 
el que te sacará del apuro actual, que pa- 
ra otros apuros, ya tendrás tiempo sufi- 
ciente cuando te liberes del que ahora te 
preocupa. El primero no parece ser puesto 
que se trata de la mochila que te trajiste 
de tu mundo y que por supesto está vacía. 
El segundo quizá, pero yo no diría que te 
encuentras en condiciones de coger nin- 
gún objeto. ¿Qué tal el tercero? ¡Anda! 
pero si sale otro “mogollón” de opciones. 
Pues tampoco es puesto que, con este lo- 
graría hacer algo simpre y cuando estu- 
viera con los pies en el suelo y la cabeza 
vacía de sangre para poder pensar mejor. 


El cuarto es un ojo, pero creo que mi vista 
no es en este momento lo que mejor fun- 
ciona precisamente. El quinto me permite 
hablar... ¿para qué? si estoy más solo que 
la una. El sexto y séptimo no creo que me 
ayuden mucho pero, no puedo negar que 
son los más optimistas. ¡Para luchar o sal- 
tar me encuentro yo ahora mismo!. En fin 
veré si el octavo... ¡que leche de partida 
puedo grabar si aún no he empezado a 
menear mis pinreles!. La música me sobra 
si no se trata de la marcha fúnebre y de 
información está el mundo lleno, así que 


Las funciones oportunas 
están a disposición de 
Brad en un menú de fácil 
acceso. 


estás dos últimas opciones tampoco me muy conocidas y muy rápidas de asimi- Pocos, por no decir ning 


I¡CONOGRAFIA momento adecuado para lograr el fin 
Los nervios comienzan a atenazar el ce- perseguido. complicado salir de 
rebro de nuestro héroe, esperemos que Dejemos a Brad “colgado”, nunca mejor por no 

no así el vuestro. Tranquilos, al fin y al dicho, con la benevolente esperanza de — será el consuelo « 
cabo el sistema de iconos es muy conoci- que aquellos de vosotros que oséis desa- mente, me ha supu 
do por la mayoría de los “Indys” de PC y — fiar al mundo de Enchantia, intentéis de- desafiante duelo, 
por tanto, seguro que ya más de uno es-  volverle a su mundo. Hecho que pasa tras otro todos los 
tará super familiarizado con este sistema  obligadamente por pisotear el cadaver den en cualquier 
de trabajo. Inventario, recoger, usar, mi- de la hechicera jefe, tarea nada fácil ni — parte. Algunos serán 
rar, hablar, luchar o saltar son opciones agradable. propia vista nos lo: 


En cada lugar recorrido, Brad deberá de localizar aquellos objetos qt 
suma utilidad a la hora de completar cada uno de los enigmas. 


lar. Lo que quizás cuesta un poquillo más — cretos que pe: 
es el saber cuál y cómo utilizarlas en el e penetréis en el 
e la historia, os será 


Hay que probar y - 
probar todo lo que 

se pueda para 

completar con éxito 

el juego. 
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otros en cambio presentarán formas tan 
variadas y complejas que nos obligarán a 
meditarlos durantes extensos espacios de 
tiempos que rayarán peligrosamente con 
el límite de nuestras horas de sueño, da- 
ñando nuestro rendimiento en aquellas 
que laborablemente prestamos cada cual 
en nuestra respectiva oficina. 

Aún así, si vuestro espíritu es indomable, 
seguiréis infames cada uno de los inescru- 
tables caminos que nos conducen al peli- 
gro, con la mayor de las sonrisas. 

En Enchantia, os espera el castillo, la in- 
mensidad marina, el abismo... todas y 
cada una de las maneras en que el mal 
suele presentarse. Monstruos, armadu- 
ras, gemas mágicas, personajes de fan- 
farria y de leyenda, intratables guardia- 
nes de estancias, todo tiene cabida, todo 
vale con tal de no entrar de cabeza en la 
olla y convertirse en el ingrediente bus- 
cado por todos aquellos que desean 
mantener el aspecto juvenil que antaño 
perdieron. 


UN PULSO 

A LA IMAGINACION 

Si de destacar algo se trata, valoraría sin 
lugar a dudas el trabajado escenario grá- 
fico que los señores pensantes de Core 
han dado al juego. A continuación pun- 
tuaría con amplitud la casi extenuante va- 
riedad de situaciones, acciones, movimien- 
tos y decisiones que el protagonista debe- 
rá “sufrir” para solventar con éxito cada 
parte. Un punto en contra es la machacao- 
na e insistente melodía de fondo, aunque 
bonita y no falta de calidad, descentra al 
máximo por su reiteración continuada. 
Originalísima es, por cierto, la manera de 
expresar si lo que pretendemos hacer en 
cada momento es lo correcto o no. Pulgar 
hacia arriba o hacia abajo, como si de un 


circo romano se tratara. Al fin y al cabo 
somos víctimas del encantamiento de En- 


chantia, valga la redundancia... gracioso 
¿no? 


Félix J. Físico Vara. 


Gráficos : 


Sonido 


Originalidad: 


PIRATERIA 
ES DELITO 


Pocos imaginaron que tras la 
muerte, en condiciones 
extrañas, del famoso pintor 
Jeremy Hartwood, nas 
personas se atreviesen a 
investigar por cuenta ajena 0 
pro 5 en 5 domicilio del 

fallecido. Su sobrina Emily lo 
hacía por demostrar la cordura 
de su tío, Edwvard Carnby's 
por dinero. Tanto uno como 
otro no imaginaban lo que les 
esperaba en... Derceto. 


acía años 
que las ha- 
bladurías de 


la gente acerca de 
la mansión de Der- 
ceto no cesaban. 
Monstruos, brujas, 


y 

mismo demonio, for- 
maban parte de la 
mer estructura de 

casa. Jeremy Hart- 
wood, conocido pin- 
tor, vivió en ella hasta 
que un día fue encon- 
trado muerto en ex- 
trañas circunstancias. 
Un leño más avivó, 
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ramente a muchas historias de diablos, 
zombies y monstruos. 


RO INMINENT! 
II aos lor sta; pero 
mi coche, aunque antiguo, no tuvo proble- 


Una aventura 


| lena de enigmas 


LY misterios con 
Gráficos de tres 


dimensiones 


este momento. Abrí la puerta de la man- 
sión y penetré en el interior del recibidor 
con paso tranquilo. Tras un chirrido espe- 
luznante, la puerta se cerró con un sonoro 
golpe que, lo reconozco, me asustó. Seguí 
hacia adelante y me encaminé hacia el 
trastero donde se supone que deberia co- 
menzar mi búsqueda, todo iba bien hasta 
que un ruido inhumano trastorno mi con- 
centración. De pronto, en aquella habita- 
ción se introdujo una especie de pájaro- 
monstruo saltarin que ayudado por un 
zombi salido de no se dónde, comenzaron 
a devorar mis entrañas. Cómo sigo vivo 
después de semejante ataque es tema sufi- 
ciente para escribir varias enciclopedias, 
peno ahora no es el momento. 

La casa es un auténtico laberinto por el 
que deberás de andar con sumo cuidado 


TEARE) 


Concreta y extrañamente, el número de 
ven teclas a usar es corto pero cumple a la 

, oculto al rostro de los mortales, — perfección con cualquier cosa que preten- 
gu damos hacer durante la historia. Las teclas 
de dirección del cursor, dirigen al perso- — ter/ 


pueden hacer son pocas, pero bastarán 
para irnos deso volviBIR on 

y solucionar sin demasiados apuros los 
primeros enigmas. 


OBIETOS Y ACCIONES 

Si algo fiene el juego de maravilla, son 
los gráficos en tres dimensiones que dan 
en cada momento una visión total, tanto 


del personaje que manejamos, como de « ) Al pulsar la tecla Enter, rm, 

otros elementos que se irán añadiendo a cada «Alone in the rá Ripa en el que Ebro dd 
la historia. Al principio resultará algo Dark» sera | nar un objeto o'realizor Una ión. Una 
“engorroso” conseguir que Emily o Ed- : - vez seleccionado el objeto o la acción, en 
ward se muevan hacía donde nosotros una experiencia una ventana que aparece en la parte infe- 
queramos, pero después de algunas par- Ss N rior derecha, se m af 
fidas cayendo en las garras de nuestros f que no de eberéis que están relació Mr zo on 13 


enemigos, podremos trabajar con ellos 


sin mayores problemas. 

pese 1 pardo rd o suponer, 
dado el gran número de programas que ds 

stan dl auica e foro: pifizo dl sáclado poralto, 
para realizar las operaciones pertinentes, 


. imagen que aparece en la parte inferior 
dejar pasar e. izquierda. Uséase, si seleccionas el rifle 

Y en la parte superior, se mostrará éste en 
la parte inferior izquierda y lo que pue” 
des hacer con él en las opciones de lo 
parte inferior derecha. 


seguro. 


OTROS ATRACTIVOS 

Pero no se queda aquí la capacidad de sor- 
prender de «Alone in the Dark». A primera 
vista, parece que tu campo de acción es más 
bien reducido, nada más lejos de la realidad. 
De dos a cinco cámaras controlarán paso a 


dible, te acompañará durante toda la 
aventura. Á veces sentirás miedo, otras 
conseguirá ponerte alerta sobre algún pe- 
adn se avecine. En cualquier caso su 
logra con creces que te metas en la 
aventura, si no te lo crees, juega con el 
juego una noche de tormenta con la sola 
luz de tu monitor y verás que experiencia. 
Los efectos especiales son un apartado 
que no se puede dejar pasar por alto. 
Cada pisada depende del sitio en donde 
el pie la realice, por eso no será igual si 
se anda sobre un entarimado, una mo- 
queta, cemento o tierra. Las escenas de 
agua son realmente preciosas y conse- 
guidas, merecerá que se suba el volu- 
men de la tarjeta para escucharlas con 


que a buen seguro formará parte de la 
del videojuego 


10000 y volver a cargarlos será 
obligadamente necesario ya que no 
siempre lograréis pasar los ed sin 
perecer. Un ¡juego salvado significa una 

idad de reflexionar sobre lo que 
ha pasado e intentar hacerlo de otra 
manera diferente. Á mayor número de 
juegos salvados, mayores son las posibi- 


lidades de acabar venciendo al demonio 
que se esconde en Derceto. 

¿Osáis introduciros en el mundo del mal y 
correr todos y cada uno de los ocultos pe- 
ligros que encierra la vieja mansión? Si 
vuestra sangre es lo suficientemente ca- 
liente como para no congelarse por el 
miedo que probablemente habréis de so- 
portar, os invitamos a que entréis a... Der- 
ceto, la mansión del horror. 


F.J. “Comet Tronner”: 


Jugabilidad : 


Gráficos : 


Movimientos : 


uscribiéndote ahora a 
juegos de 


Lemmings. 
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recibirás totalmente grátis estos dos magníficos 
en tu domicilio. Pásate las horas más divertidas 
introduciéndote en el intrigante mundo persa o rescatando a los divertidísimos 


n Príncipe de Persia entras manos. Nece 
en un exótico mundo de 


s desatllantes, 


y la bella 
<A 


enamorado de ti, pero el 
gran visir, Jaffar, tiene otros 
planes. En ausencia 
del Sultán, te 
encarcelado 
ella le ha dado 
Una hora para 
decidirse: casarse con él o 
morir. 

El destino de tu 
amada está en tus 


ERTA DE SUSCRIPCION! 
ABRATE MES A ME 


PO 
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atractivos Lemmings pasarán 

por tu pantalla llena de 
peligros. Utilizando tu ratón 
pulsa en un icono para dar esa 
aptitud a un Lemmings 
seleccionado. Harás que tus 
muchos Lemmings trepen por 
precipios, se tiren en paracaídas 
desde grandes alturas, 
bloqueen a otros Lemmings, 
construyan puentes o caven 
túneles para escapar. Pero 


pos 100 maravillosos y 


*OFERTA DE LANZAMIENTO VALIDA HASTA 1/2/93 


tienes que ser rápido porque 
mientras tú planeas qué 
Lemmings debería hacer qué, 
los demás avanzan por tu 
pantalla y caminan sin rumbo 
fijo (hasta que caen en algún 
lugar poco sano). Tienes que 
dar a cada Lemmings la aptitud 
adecuada en el 
momento justo para que: 
lleguen a su casa a salvo, 
¡Ah, sil Y hay un límite de 
tiempo para cada nivel. 


A BOLETIN DE SUSCRIPCION 
S 


í, deseo recibir los 12 próximos 
números de OK PC por 7.200 Ptas. 
(incluido IVA y gastos de envío) y recibi 
totalmente gratis la oferta de suscripción. 


Nombre; 
Pi mer apellido: 


Segundo apellido: 

Domicilio: 

Número: Piso: 

C: Postal Ciudad: Provincia: 

Edad: Profesión: Teléfono: 
Firma: 


Tipo de ordenador: 
Deseo recibir el pack de juegos en: 31/2 (] 
514 
Prefiero el 20% de descuento U 


FORMA DE PAGO: 
Contrarreembolso 


(O Adjunto cheque a favor de 
editorial Nueva Prensa S.A. 


L] Giro Postal Nada Pp 


Editorial Nueva Prensa S.A. 
Plaza del Ecuador 2, 1” «B» 28016 Madrid 
Tfno.: 457 53 02/03/04 Fax: 457 93 12 


Suscripciones por tfno.: 457 53 02/03/04 
Suscripciones por fax. Tfno:457 93 12 


* Oferta de lanzamiento válida sólo para España 
hasta el 31 de Diciembre. 


La renovación será automática, salvo orden contraria 
expresa, 
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EN LAS PELICULAS DEL OESTE, 
SIEMPRE SE NOS HA MOSTRADO 
COMO HÉROE, AL HABIL PISTOLERO 
MAS RAPIDO QUE EL RAYO PERO, EN 
LA MAYORIA DE LOS CASOS, EL 
PERSONAJE MAS INFLUYENTE ERA 
EL GRAN PROPIETARIO DEL LUGAR, 
EL CUAL MOVIA LOS HILOS DE TODO 
LO QUE POR LOS CONTORNOS SE 
COCIA. ESTE PERSONAJE EN LAS 
SOMBRAS, SEGURAMENTE HABIA 
CONVERTIDO SU MODO DE GANAR 
DINERO EN UN JUEGO, DONDE LOS 
LUGARENOS QUE LE RODEAN SE 
TRANSFORMAN EN LAS FICHAS DE 
LA PARTIDA. 


FADU 
—.o.Q. " Y ' 
Ñ >” Al ON Y! 


A 4 E E | 
Mo. | | 
LA o : h 


ap 


ELL 


y 
> 
S 

Ly 


AI PS A + 


A 


17 


'Un tal Jack Putter tiene la fortuna de here- 
dar una. en una de las zonas mas 
0 duro Oeste. Recibida la 


na vez te preguntaste como hubiera sido tu vida de haberla vivido en el salva- 
con "Wild West World" tendrás las posibilidad de saberlo. 


memoria por si alguna vez precisara de 
estos útiles, 

La garganta reseca por el camino reco- 
rrido hace que guie sus pasos, casi por 
instinto, hacia el primer bar con se to- 
pa. En la puerta sufre un a con un 
enorme personaje de malos modos, que 


ico potentado con capacidad 


le liberan para que así, por fin, llege 
E donde 


nuevo hogar empezará una 
o oca ota] 
mayor prestigio de la 


a 


DERE 


Con esta historia nos ubica- 
mos en el entorno donde se 
llevará a cabo la acción. 

Evidentemente nuestro come- 
tido en el juego es ir prospe- 
rando hasta conseguir ser el 


hombre más importante de to- 
da la zona. La forma de lo- 
grarlo solo depende de nues- 
tra elección, pues lo podemos 
conseguir siendo un gran ga- 
nadero, acaparando enormes 
extensiones de cultivo, dedi- 
cándonos a la mineria, etc... 
Los rivales serán, esencialmen- 
te, los hombres poderosos de 
cada una de las ciudades 
nombradas, aparte de algunos 
indios y de las bandas de fora- 
jidos que se encuentran por los 
montes. Tambien contamos 
con la posibilidad de jugar 
dos, simultáneamente, encar- 
nando uno de los participantes 
a Jack Putter y el otro a Arthur 
Philip Dent. De este modo el 
juego se transforma en una férrea compe- 
tencia por el económico. 

El producto es básicamente de estraté- 
gia, debiendo atender nuestras necesida- 
des mediante todo el potencial que te brin- 
da la comarca donde te encuentras. Para 


RADESMAK RLIMES 


ello tendrás que usar una serie de opcio- 
nes que te permitirán realizar deter:ina- 
dos cometidos o acceder a los lugares que 
desees. Dichas opciones se encuentron en 
el menú principal 
que lo forma un 


OBJECT FIELD TREX 


mapa panorámico donde dependiendo del 
lugar en el que situes el cursor accederás 
a una u otra. 


OPCIONES 


: Son las tres cdo 
por las que pasa Putter en su periplo 
ta llegar a su granja. Para poder acceder 
a una de ellas, deberás tener algún em 
pleado en la misma. Una vez estés dentro 
podrás realizar los tramites de comprar 


SERA IMPORTANTE 
MANTENER 
CONTENTOS A LOS 
INDIOS AUNQUE 
SEA A BASE DE 

WHISKY Y ARMAS. 
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tierra, contratar un asesino profesional 
(pudiendo eliminar a cualquier indeseable 
menos a tu oponente en la partida), ad- 
quirir o vender bienes en el comercio, re- 
clutar empleados y construir minas. Ten en 
cuenta la historia, pues en ella encontra- 
rás las principales 
actividades economi- 
cas de cada ciudad, 
así, si fienes que ven- 
der o comprar grano 
tendrás que dirigirte a 
Krahtown o si deseas 
adquirir herramientas 
a Gold City. 


En ésta opcion podrás 
crear caravanas de ca- 
rromatos para transpor- 
tar tus bienes o emplea- 
dos de un lugar a otro, 
o para utilizar en la re- 
colección de cosechas en tus campos. Es- 
tas caravanas tienen unas especificaciones 
sobre el peso máximo que pueden trans- 
portar, la velocidad a la que se despla- 
zan, la distancia que pueden cubrir, etc 

debiéndose ajustar estos parametros co- 
rrectamente para que no sufran ningun 


percance. 

: Es el centro de control 
desde donde puedes ver el estado de tus 
posesiones, cuentas o popularidad y des- 
pedir empleados asi como cambiar tus 
gastos mensuales. La forma en que se 
muestra la evolución de tus bienes será 
una curva estadística donde aparece la 
tendencia mensual de incremento para ca- 


: Estos indios te serán útiles pa- 
ra comerciar con ellos, pues son magnífi- 
cos cazadores y pueden conseguirte un 
too ld od dla id 
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si no atente a las consecuen- 
cias. 


: Es una asociación cultural 
dedicada al saqueo y extorsión, 
y como buena sociedad, puedes 
contratar sus servicios por un mo- 
dico precio que te dará derecho a 
indicarles cual de los campos es el 
siguiente que deben asolar. 

Por último tenemos la opción 

: este mapa cumple una función inte- 
ractiva, pues además de darte informa- 
ción sobre el estado de los campos y los 
recursos que tienes dispersos sobre los 


UN TEMA | 
' DELICADAMENTE | 
¡ORIGINAL PARA UN 
JUEGO DE SUPER 
ISTRATEGIA. 


mismos, también te permite actuar sobre 
él para cambiar rutas de carabanas, indi- 
car a los granjeros en que época se debe 
empezar la recogida o indicar a tus em- 
pleados si han de hacer acopio de víveres 
por la proximidad de mal tiempo. La in- 
formación que aparece es bastante com- 
pleta, indicándote como tienes colocados 
a cada uno de tus empleados, las condi- 
ciones meteorológicas, si se ha declarado 
olgun incendio, etc... En definitiva, es la 
opción que más vas a utilizar, ya que es 
donde ves la situación en la que se en- 


por m 
ctores que hacen dificil, en principio, 
rever lo que sucederá. Para salvar par- 


corpora un nuevo fema | 
con el que cuenta el g ner 
tema curioso pero en n 
da la RN 
gracias al hecho de pod 
vas a ganar el prestigio en la 
zás al principio no sepas : 
das, pero si te interesas y 
partidas, al final tendrá 
para acaparar bienes, que 
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El camino ha sido largo, pero 
por fin alcanzaste la ciudad 
de Mitteldorf, desde la que tu 
ión Sven envió hace pocas 
unas una misiva no 
portadora de buenas noticias, 
alertándote para que fueras a 
su búsqueda y rescate. 
Desorientado, pero con ideas 
fijas, tendrás que recorrer la 


ciudad de cabo a rabo, no sin 


pocas amenazas... 


o se sabe muy bien la época en la 

que nos encontramos, pero ante no- 

sotros circulan personajes ataviados 
con prendas típicas del medievo, y las 
construcciones que nos rodean también se 
corresponden con la arquitectura de esta 
época pero, aunque todo indica que nos 
encontramos en la Edad Media, en este ex- 
traño mundo se hayan reunidas todas las 
bestias míticas que han atemorizado a la 
humanidad a lo largo de la historia, desde 
los tan temidos por los griegos Polifemo, 
Minotauro, Hidra, etc.. hasta los zombis 
pertenecientes a los mitos amedrantadores 
de otra cultura más distante en el espacio 
y en el tiempo. La misión principal es bus- 
car a tu primo Sven en este lugar, habita- 
do por monstruos e ir prosperando para 
conseguir la suficiente información que te 
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ayudará a localizarle y regresar con él a tu 
hogar, donde eres esperado impaciente- 
mente por tu familia que, aunque temero- 
sos por la dificultad de tu cometido, alber- 
gan la esperanza de que conseguiras vol- 
ver exitoso. 

Empieza el juego justo cuando acabas 
de llegar a la ciudad de Mitteldorf, que es- 
tá ubicada en una isla de origen volcánico, 
llamada Wolfbrood. Como toda ciudad an- 
figua, se encuentra amurallada y por tan- 
to, estás dentro de un recinto cerrado, aun- 
que de unas proporciones adecuadas co- 
mo para que te pases un buen rato hasta 
que hayas visitado la multitud de estancias 


que encontrarás a tu paso. En él dispon- 
drás de todos los servicios necesarios para 
tu abastecimiento, pero estos cuestan dine- 
ro y no es fácil conseguirlo; además no 
desprecies los objetos que otros han aban- 
donado por dejar de serles útiles y aunque 
en alguna ocasión te sientas un trapero, de 
seguro más adelante agradecerás el ha: 
berte agachado para coger lo que otros no 
quieren. Como podrás comprobar la ciu 
dad se encuentra rebosante de vida, con 
multitud de ciudadanos que deambulan 
por las calles o que se encuentran en las 
estancias y, lógicamente, entre tanto gentío 
encontrarás de todo, desde amables perso" 


nas que te indicarán lo que quieras pre 
guntorles, hasta creidos alguaciles que te 
encarcelaran por solo señalarlos. 

Tu deambular por este estrambótico 
mundo te irá mostrando un sinfín de cos- 
tumbres con las que podrás instruirte sobre 
dónde se encuentran los templos dedica- 
dos a los dioses que te seran útiles para 
sanarte, ya que estando a bien con ellos, 
tu salud espiritual se reflejará en tu salud 
física, dándote nuevas fuerzas para seguir 
adelante. 


Los días transcurren rápidos en esta ciudad 
y cuando te quieras dar cuenta habrá ano- 
checido, con el consiguiente peligro que su- 
pone la oscuridad. En ella se cobijan cria- 
turas de la noche dispuestas a convertirte 
en parte esencial de su dieta; tambiér con 
la oscuridad te puede resultar más difícil 
identificar lugares por lo que tendrás que 
aumentar tu concentración sobre el entor- 
no. 

Cuando entres en una de las numerosas 


Nuestro personaje deberá recorrer una ciudad llena de recovecos, estancias, puertas, 
etc... Hablar con algunos de los personajes te ayudará mucho para culminar la aven- 
tura no sin antes pasar por algunas complicadas situaciones, 


moradas que podrás encontrar, te darás 
cuenta de la cantidad de espacio que tie- 
nes a tu disposición, ya que una vez den- 
tro, verás que no son precisamente coque- 
tos bungalós, sino que por el contrario 
aparecerán ante tí una gran cantidad de 
corredores y habitaciones que pueden lle- 
gar a constituir un auténtico laberinto. De- 
bido a que en el mapa no se ve reflejado 
el interior de las casas, estando dentro de 
alguna deberás poner a punto tus dotes de 
orientación, para poder encontrar la sali- 


da. Además hay un conjunto de galerías 
subterráneas donde se ve multiplicado este 
problema. 

En el plano de situación no están refleja- 
dos los nombres de los lugares por donde 
pasas, y para paliar esta situación deberás 
darte un garbeo por toda la ciudad para ir 
localizando las posadas, los bares, los 
templos, etc... e ir recopilando esta infor- 
mación de algun modo, para poder dirigir- 
te a estos lugares con el mayor apremio 


posible. 
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El juego tiene un des: de r mM 
trando en una ventana lo que 


la visión de nuestro p 


controlamos la activi 


ter, opción que sirve his 
sonaje asignándole un y or 
rámetros de: Strengh | ' 
taleza física a la ho : 
bles o puñetazos); | igence e [inteligencia 
que te sera útil para tu poder EsdOO! 
ayudándote durante el juego a decidirte 
por el camino mas apropiado cuando te 
encuentres ante la duda de elegir uno u 
otro); Speed (velocidad; esta velocidad no 
afecta solo a los desplazamientos que ten- 
drás que cubrir para ir de un lado a otro, 
sino que se refiere a tu velocidad de refle- 
jos y agilidad en el combate, aumentando 
tu capacidad de reacción ante un posible 
ataque); Health (salud, donde especificarás 
la robustez de tu personaje, asignándole la 
cantidad de castigo que puede sufrir antes 
de perecer). ts 


CONTROLES 

Los controles del juego y su ubicación son: 
En el margen izquierdo aparecen las cajas 
donde se almacenarán los objetos mágicos 


que encuentres. i 

Debajo de lo anterior, hay un control 
para examinar los objetos que tenemos al- 
macenados. También existe una pequeña 
ventana en la que se refleja el suelo, Es 
diendo asi ver los objetos que tenemos 
jo nosotros y que por tanto podemos reco- 


A en la porte interiocido la pantalla sa ho- 
yan; los indicadores de nuestros niveles vi- 
tales, los iconos para nuestros movimientos 
[con los que podemos obtener ciertos movi- 
mientos que precisan de mucho tacto), el 
icono de rango (con el encontraremos pun- 
tual información sobre el estado en que se 
encuentra la partida, ademas de suminis- 


serán de ayuda), los iconos de acción (don- 
de encontrarás un grupo dedicado al com- 
bate y otro de acciones, tales como ver el 
mapa, utilizar la magia, dormir y llamar la 
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El cuadro de acción es bastante completo ya que en un recorrido muy corto de panta- 
lla tenemos todos los movimientos que queramos realizar. 
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Si durante el juego cometes algún error te verá relegado a dar con tus huesos en al- 
guna de las frías mazmorras que están dispuestas para tal efecto, 


atención al que pase por ahí para pregun- 
tarle algo) y la brújula (indica la dirección 
hacia la que nos desplazamos aunque 
también se puede utilizar para movernos, 
pulsando sobre ella). Todos estos iconos 
vienen a ser los controles para pelearse y 
efectuar determinados actos en el transcur- 
so de la partida. 

La esquina inferior derecha la ocupa el 
control de objeto en mano, con el que se 
manipulan y utilizan los objetos que hemos 
recogido. 

El almacén de objetos recogidos, se loca- 
liza en la parte derecha del monitor y cons- 
ta de seis casillas donde podrás depositar 
los que no tengan cualidades mágicas. 


Un pequeño ordenador situado en el 
ángulo inferior izquierdo muestra una ven- 
tana con opciones del sistema (grabar par- 
tida, recuperar partida, salir al DOS, etc...) 
y algunas relacionadas con el juego como 
son, el auto-combate, el ajuste del horizon- 
te, el tamaño de la ventana de visión, etc... 

Por último, en la esquina superior dere- 
cha estan representados tus bienes y por lo 
tanto tu potencial económico. El sibaritismo 
de la ciudad de Mitteldorf, propicia que no 
todos sus servicios puedan ser pagados 
con dinero, pidiéndote a veces como pago, 
materias que no se encuentran por los al- 
rededores (gemas, especies, pigmentos, 
metales preciosos, cuero y alquitrán) y que 
tu posees, aunque debes economizar lo 
mas posible porque las puedes necesitar 
más adelante. 

La forma de jugar es sencilla en cuanto 
al desarrollo se refiere, pues consiste en ir 
transitando por las calles y estancias de la 

ciudad en busca de las primeras pistas 

para empezar a adquirir el prestigio que 
tanto buscas. Cuando empieces a atar 
cabos la cosa cambia algo, pues ya tu 
deambular no será tan al azar, pasando 

a convertirse en desplazamientos preme- 
ditados con destino a determinados luga- 
res donde debes hacer algo. Durante la 
partida, también tendrás que hacer uso de 
los servicios necesarios para reponer fuer- 
zas como posadas y bares. Los combates 
los entablarás voluntariamente o por cau- 
sas ajenas a tu voluntad al ser atacado por 


ALGO o por al- 
guien. Además 
cuentas con la posi- 
bilidad de acudir al 
Doctor si tu fatiga- 
do cuerpo necesita 
de sus servicios, 


Nada mas empie- 
ces a jugar, busca 
por tus dl 

los primeros obje- 
tos que te acompañaran en el trans- 
currir de tu aventura. Estos se en- 
cuentran muy cercanos al punto del 
que partes y están tirados por el sue- 
lo, por lo que dándote un pequeño 
paseo por los alrededores, consegui- 
rás un amuleto, unas botas, unos 
guantes, una espada, un reloj de are- 
na, un hacha y una calavera. 

El ambiente que rodea a tu perso- 
naje es bastante envolvente, ya que 
la visión de tu personaje esta muy lo- 
grada gracias a que los gráficos utili- 
zados toman la perspectiva necesaria para 
cada momento con gran celeridad y prácti- 
camente juegas a tiempo real (esto si tu or- 
denador dispone de una velocidad ¡igual o 
superior a 12Mhz). El submundo de 
mounstros que desfilan ante fí, está repre- 
sentado en el manual del programa con 
una pequeña biografia para cada uno de 
ellos, donde aparte de los detalles de su 
oscura existencia vienen unos breves con- 
sejos que te ayudaran a zafarte de sus 
acometidas. 

Resumiendo, el juego consta de los ali- 
cientes necesarios para que te introduzcas 
en la piel de tu personaje y deambules por 
esta misteriosa ciudad provisto de tu astu- 


cia como principal arma. 
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e Hugo, no sabemos nada. Ni de 
Di». viene, a qué raza pertenece, 

en que planeta y galaxia vive. Aún 
así somos solidarios con la misión que de- 
be cumplimentar. La malvadísima bruja 
Maldicia ha secuestrado a Hugolina, su 
mujer, y a sus dos hijos. Nuestro héroe no 
se quedó, por supuesto, de brazos cruza- 
dos, y en mensaje televisivo que pudo ser 
visto en medio mundo, solicitó la ayuda 
de los humanos para rle en su em- 
peño de recuperar a su familia y darle su 
merecido a la bruja. 


| A 
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No existe duda algun 


omnipresentes 62 


personaje, ya en Pc. 


VARIOS NIVELES, 

UN MISMO HUGO 

El juego se puede desarrolar en dos nive- 
les diferentes: Bien puedes jugar en modo 
televisivo, siguiendo los mismos condicio- 
nantes excepto, como reseñamos anterior- 
mente, el del dinero, o bien juegas en mo- 
do arcade, lo cual convertirá las intencio- 
nes de Hugo en un verdadero desafío a 
tus habilidades. 

Los escenarios son los mismos que se 
usan en la “tele”. Conducir una vagoneta 
en un intrincado laberinto de vias “vivas” 


vU 


sl 


a de que la televisión es uno de 
los medios más potentes en cuanto a influencia sobre los 
humanos se refiere. Los más 
“románticos”, “listos” y “va 
o más temprano, encerrados dentro de las 

5 líneas de nuesros aparatos, altas 


definiciones aparte. Este es el caso de Hugo, 
protagonista por excelencia de uno de los concursos más 


innovadores del momento. 


“duros”, “guapos”, 
lientes” terminan, más tarde 


Aquí tienes al más simpático 


Te reirás tanto o más que con el de la “tele”, pero no 
ganarás “dinerillo” alguno. 


o “muertas” es decir, con final o sin final y 
pilotar una avioneta esquivando todo tipo 
de peligros y obstáculos. 

peligros y 


¡QUE VIENE EL TREN! 

En el vehículo por el que te mueves en la 
vía, será primordial mantener la vista 
puesta en el mapa que está a la derecha 
pues, mostrará el recorrido que te espera y 
podrás observar si vienen trenes de frente 
y en dirección contraria con los que podri- 
as chocar. También te avisa de los próxi- 
mos cambios de vía que te interesen tomor 


E YA 


para conseguir puntos o evitar a los trenes. 

Del mismo modo en pantalla, aparecen 
en cada momento las direcciones posibles 
por las que puedes circular. Pulsando las 
teclas de dirección 4 ó 6 no tendrás mayo- 
res problemas. 


A VOLAR 
Una vez que has superado el ferrocarril, 
pasas a la pantalla del avión donde las 
dificultades se multiplican en globos de co- 
lor rojo o nubes que amenazan tormenta. 
Los globos azules son susceptibles de au- 
mentar tu puntuación, pero deberás llevar 
a Hugo por buen camino sino quieres que 
acabe estrellándose contra el suelo. 

En este apartado existe un mapa que te 
indicará cuál es el camino a seguir. Cada 
visionado del citado mapa restará diez mil 
puntos en tu casillero, así que utilizalo con 
buen criterio. 

Deberás recorrer y superar por tres veces 
cada uno de estos mundos para llegar con 
éxito a la cueva donde Maldicia tiene se- 
cuestrada a tu familia. No será fácil, por su- 
puesto, pero ¿quién no ayudaría a Hugo? 


FINAL FELIZ 
Si has sentido en repetidas ocasiones ga- 
nas de jugar con tu amigo Hugo y no has 


podido hacerlo por- 
que el teléfono de la 

televisión comunica- 

ba continuamente, 
ahora puedes “meter” 
al simpático personaje 
dentro de tu ordena- 
dor y jugar en casa 
tantas veces como lo desees. El manejo es 
muy sencillo, los gráficos son igual que los 
de la “tele” y Hugo estará además ha- 
blándote durante toda la aventura. ¿Que 
más puedes pedir? Hugolina y sus hijos 
esperan impacientes que eches una mano 
a Hugo para que puedan volver a sabore- 


ar la libertad. 


F.J, “Comet Tronner”. 
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Los grandes géneros de hoy en día son las aventuras, los juegos de rol, los simuladores y los 
juegos arcade. Por tanto, un juego que combine las características de todos ellos debe ser el 


juego perfecto... 


antes citados, pero no podemos calificarlo como “el juego perfec- 
to”. En realidad, los programadores de Paragon han conseguido 
reunir los cuatro conceptos, pero han olvidado la importancia de un 
buen sistema de control y una buena animación. 
Twilight 2000 es un buen juego, muy bueno cuando se dominan to- 
das sus posibilidades, pero hay algunos detalles que le impiden ser la 
maravilla que siempre hemos esperado. 


UN FUTURO SOMBRIO 
El juego se 
desarrolla a 
finales de es- 
ta década. 
Una gran 

verra mun- 

ial ha pro- 
vocado que 
en la Tierra 
impere el 
desorden y 
la ley del 
más fuerte. 
Un gran 


Tor: 2000 es un juego que pretende aunar los cuatro géneros 


mado por rebeldes y mercenarios, y lide- 
rado por el barón Czarny asola las gran- 
des mesetas asiáticas. Su empuje les lleva 
hasta Polonia, donde comienzan a atacar 
a la población civil. 

Ahí es donde tú entras en juego debes 


reunir un equipo experto en operaciones 
y comenzar una campaña que 
debe acabar con el ejército rebelde y con- 


seguir la liberación del pueblo polaco. Tu 
equipo no está formado por cuatro perso- 
nas, ni por cinco ni por seis. Puedes tener 
hasta 20 personajes creados por tí en la 
reserva. Como es lógico, no podrás con- 
ot es rd, 
cada misión participarán sólo cuatro com- 


ponentes. 
La creación de personajes es la típica 
dea ar] seleccionar 
los atributos 


rreras y sus conocimientos. 


des son de lo más variado, desde recolec- 


CADA VEZ QUE 
UTILICES LA 
RADIO DEL 

CUARTEL 
GENERAL, EL 
ALTO MANDO 
TE ASIGNARA 

UNA NUEVA 
MISION 


ción de frutos hasta experto en combate 
con tanques. Algunas habilidades son ab- 
solutamente necesarias para terminar el 
juego. Por ejemplo, entre tus 20 
jes debéis dominar todos los idiomas de 
Europa y algunos de Asia central. Si no, 
no seréis capaces de entrar en contacto 
con algunos personajes del juego 
Unapenfomedo Bola el equipo 
se comporta de forma cooperativa. Todos 
los objetos conseguidos en la creación de 
personajes se guardan en el almacén y es- 
tán a disposición de cualquier te 
del grupo. De esta forma podrás ir los 
elementos necesarios para una misión con 
un amplísimo abanico de posibilidades. 
Por supuesto, la cantidad comido de objetos que 
tengas en el almacén depende del número 


de personajes que hayas creado. 
Cada vez de vial ado 
tel general, Sd 
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Deberás seleccionar todos los atributos de 
naje, los que podrán sumar veinte en total. 


tanto, aquí acaba el juego de 
mienza la aventura. Una vez que cc 
cas cr 
den 
más para llevarla 
solido ondritdR 
yo queno hoy ningún y 
n el cuortol COR 
en el juego, irás e 
Pblayp isis > 
ques. Con alos debes 


lo contrario no se 


El Twilight 2000 coloca el destino de Po- 

lonia en tus manos, Deberás salvarla de 

las hordas de mercenarios que al mando 
del barón Czarny intentarán asolarla. 


des hacer es volver a la base para incluir 
en el grupo a algún personaje que cumpla 

requisitos necesarios, e incluso crearlos 
de nuevo desde el principio. El juego utili- 
za un sistema de control de personajes in- 
teligente denominado PAL, que les otorga 
un mayor grado de “humanidad”. Si se 
necesita que alguien realice una acción 
determinada -hablar en un idioma extran- 
jero, conducir un vehículo, curar a al- 
guien, etc- el personaje que tenga la pun- 
tuación más alta en ese apartado se ofre- 
cerá voluntario para realizar el trabajo. Es 
un sistema estupendo y que evita la tedio- 
sa tarea de ir revisando las estadísticas de 
todos los personajes hasta encontrar el 
adecuado. 


Antes hablábamos de unos “pequeños de- 
talles” que hacían perder calidad al juego. 

Pues bien, tú mismo podrás darte cuenta 
de cuáles son cuando quieras desplazarte 


a pie con tus personajes por los escenarios 


PODRAS 
SELECCIONAR 
UN MAXIMO DE 
VEINTE 
COLABORADO- 
RES, AUNQUE 
SOLO PODRAS 
MANEJARLOS 
EN GRUPOS DE 
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del juego. Las figuras se 
desplazan muy lentamen- 
te, y con un movimiento 
poco cuidado. En el lado 
positivo está la animación 
de los vehículos. Todas las 
secuencias de conducción 
y combate con tanques 
son de lo más interesante, 
con unos gráficos tridi- 
mensionales que te hacen 
olvidar lo pobre que es la 
animación de las figuras. 
Aquí entran en escena los 
otros dos géneros: la si- 
mulación y el arcade. Es 


evidente que en Twilight Disfrutarás de un movimiento rápido y preciso en el 


2000 no vas a controlar 
el tanque como lo harías 
en el Tank Platoon de Microprose, pero sí 
vas a disfrutar de un movimiento rápido y 
preciso, y de unos gráficos excelentes. 

La conclusión es clara: date prisa en 
conseguir los vehículos y no tendrás que 
sufrir con la animación de los soldados. A 
pesar de todo, aún utilizando los coches o 
los tanques, caminar para entrar 
en edificios, curar a la gente enferma o lu- 
char contra otros soldados. Es inevitable, 
así que acabarás por acostumbrarte. 
Cuando utilices el mapa para tus despla- 
zomientos, ten cuidado: si te sales de la 
carretera estarás en peligro de encontrar 
unidades de combate de Czarny. Intenta 
que tus itinerarios estén siempre cerca de 
una carretera, y ten mucho cuidado con 
los pantanos. 


mando de tu tanque. 


mente completo. Seguramente, si llegas a 
la cuarta o quinta misión, verás que nece- 
sitas personajes nuevos, más objetos 
más experiencia. Nunca es tarde para vol- 
ver a empezar... 
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moverte a tr —RSA delfín, hacerte su amigo, jugar e incluso 
; animo con un dedo señalan- Una vez hayas comenzado a jugar, sólo darle de comer pgra ganártelo. Las posibi- 
do para usdRa; un ojo para acercar las debes ir haciendo aquello que te sea nece- * lidades que su amistad te abrirá, son aún 
cosas; un bagfidillo para hablar con los sario para avanzar en la continuidad de” insospechadas para tí: Su rey ha sido cop- 
personajes o Para que los personajes pue- — la historia, Esto puede turado y necesitará la ayuda de un valien- 
dan hablarte, etc... grullada, pero es que el te para devolver el dhuilibrio a su mundo 


La Tierra, el Planeta Azul, se distingue grisáceo desde fúera. Lé está faltando el 
esplendor de la vida y son necesarios valor e inteligencia para salvarlo: dos 
raras cualidades, ... Si las tienes, sumérgete en la ciudad entre las ciudades 
milenarias, Buceando por las calles de Etruria en el fondo del Atlántico, 
descubrirás junto a Delphinus las maravillas de unrMundo Mejor. 
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“La aventura de "Eco Quest" comienza en el salón de tu casa donde tu padre, 


ecologista de pro, mira atentamente tras la ventana el mundo que heredará su hijo. 


“submarino y -al mismo tiempo-, corregir 
la contaminación a la que se ve sometido 
desde hace décadas. 
Visitarás lugares perdidos en los arcanos 
de la memoria, que nunca ajo humano vió 
jamás; conversarás con oráculos dormidos 
desde siglos, que meditan esperando el 
cumplimiento de la Gran Profecía. Saluda- 
-rás con respeto al Gran Consejo, reunido 
por última vez hace centenares de años, y 
se te pedirá una prueba de confianza para 
poder ayudar a los habitantes de las pro- 
fundidades. En esa Prueba de Confianza, 
«deberás salvar de los peligros del hombre 
a Pezespada, Hipócrates, Olimpia, Epider- 
mis, Gregarious, Pez León, y Erróneus, que 
se convertirán en buenos amigos tuyos. 
Todo ello, no sin antes haber limpiado de 
basura un trozo de la estela contaminante 
de un transatlánfico que obstaculizará tu 
camino; recoger la concha que adora el 
centro del Templo del Oráculo y, sirviéndo- 
te de ella, arrebatar el Tridente al Neptuno 
de la estatua de bronce que adorna el cen- 
tro de la ciudad para, con él, después de 
haber ordenado el mosaico de una de las 
paredes del Templo, activar el resorte es- 
condido en el jeroglífico de los Tres Ojos, 
pora que el Sempiterno, te guíe en tu bús- 
queda y así, poder dar cumplimiento a la 
Gran Profecía: ” Allí donde las sombras 
nacen, los venenos de las profundidades 
yacen, Lo que él trajo, a él volverá o ya no 
habrá reino y el mar arderá. El Rey de la 
Paz está encadenado y nadie estará a sal- 
vo hasta que sea liberado, Sólo el amor 
puede enfrentarse al malvado, Para sal- 
vamos, un niño humano...” Pero, no olvi- 
des, que siempre tendrás a tu lado al ami- 


go inseparable, al primero de su especie 
que se dirigió a un ser humano: Delphi- 
neus. El conoció primero lo desagradable 
de algunos seres humanos y la hospitali- 
dad de otros después. Por eso, te aconse- 
jará en todo lo que pueda. 
Preguntado el oráculo sobre cómo podrás 
salvar al mundo, te dirá que sólo ve frag- 
mentos de lo que debe acaecer:”... una 


armadura para un moderno caballero / 


desde las profundidades, un lucero / una 
red de espinas / una pared de piedra / 
un orbe flotante / un hilo de plata / en el 
lugar más horrible, será tu amor...” Con 
las pistas escritas en el pergamino, Delphi- 
neus y tú, habréis de dirigiros hacia el 
arrecife donde encontrarás la cabeza de 
una estatua y, siguiendo siempre hacia la 
derecha, podrás ir resolviendo los enig- 
mas que se te fueron planteando a lo lar- 


e” 


... o. 


pechados para 
que vayas comp! 
ello, tienes que mí 
le mueves, ya que algunos estar 
muy escondidos, como por ejemplo la lla- 
ve de la caja y la caja misma dentro de la 
cual se esconde la armadura del Modemo 
Caballero: ésta es casí imposible de descu- 
brir y de hecho, una vez que llegues den- 
tro de la gruta en la que tienes que des- 
mantelar la pared de piedras, te será im- 
posible verla. Deberás utilizar el cursor en. 
forma de ojo para explorar. 
Pero, éste, no es un juego en el que lo im-. 
portante sea terminar pronto, sino com-. 
prender la verdadera naturaleza del. daño. 
que le estamos haciendo a nuestro plane- 
ta. Por eso, a Tí, Viajero del Tiempo y Por- 


“ tador de los Valores Perdidos de la Raza 


Humana, te corresponde el deber de SA- 
BER. Y el saber que otorga la PRUDENCIA, 
necesaria para adquirir el respeto por 
nuestro planeta y los seres vivos que lo 
pueblan, sólo se adquiere a través de la 
experiencia y el aprendizaje. Por lo tanto, 
serás tú mismo, solo desde ahora, qu 
deberá salvar el mundo. 
Sólo de Tí depende que la 
pueda sobrevivir. Eres la última oportuni- 
dad que tiene la raza de inconscientes en- 
tre la cual nos ha tocado vivir, antes de 
llegar al siucidio. 
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“Es hermosa, ino 
Eluria... mi hogar. 


que surgió llamado Primate 
ato de la dados ds 
conocidas de 


más de cuarenta variaciones 


+ reo ta pr 
Como ves, el más complejo de los laberin- 
tos, un que ha tardado en 
construirse Quince Mil Millones de Años, ha 


crees? Su nombre es 


a destruir todos esos MILES 
DE de años de esfuerzos titúni- 
cos; todas esas especies vivientes que sur- 
gieron con e incluso antes que el hombre? 
La Tierra se mpere y NO TENEMOS OTRA. 
Por eso, como persona inteligente que 
eres, sigue los consejos que se te darán jun- 
to con el libro desinstrucciones de ECO 
QUEST y serás el meilicllista más importante 
de unos juegos en los que nos va LA VIDA. 


Y José Villalba Medina 
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fundamental será 
entender que, poco 
a poco, debemos ser 
más cuidadosos con 
el en o que nos 
rodea. cong 
contenidos en 
manudl os 
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Serie MICKEY 
de Disney Software 


Con motivo de éstas fiestas y 
por si no tenéis muy seguro 
qué regalarle a los niños, os 
presentamos esta serie de 
juegos educativos dirigidos a 
los más pequeños de la casa. 
La colección consta de 5 
programas, de los cuales 3 
están dedicados a niños de 
entre 2 y 5 años, y los otros 2 
a niños de 5 años en 
adelante. 


Y QUE DISFR 
COMO 


Este software consigue que los niños 
aprendan formas, numeros, colores 
y que además 
memona Para ello se proponen unas his 


letros 


ejercilen su inteligencia y 


torias y juegos protagonizados por el fa 
moso rotón Mickey, donde el niño obser 
vará, de forma divertida, lo que se le quie 
re enseñar. Con estos programas también 
se consigue que empiecen a familiorizarse 
con el ordenador, captando correctamente 
la mecánica de introducción de datos y las 
respuestas del PC, 

Los programas de la serie de 2 a 5 
años, han sido tratados de forma muy es 
pecial. Se puede ver el esmero que han 
tenido los educadores al elegir las histo- 
rias y la forma en la que el niño se intro- 
duce en ellas. De hecho los manuales de 
estos juegos traen unos nutridos anexos 
con titulos co- 
mo “Llegar a 
ser un compa- 
ñero de juego 
para su hijo” 
o “Utilizar el pro- 
grama con su hijo 
de forma diverti- 
da”, en los que 
se instruye de co- 
mo ayudar al ni- 
ño que esté ju- 
gando, para que 
pueda sacar el 
máximo prove- 
cho, aparte de 
condensar una 
valiosa informa- 
ción referida a la 
forma en que hay 
que lanzar las 
preguntas que 
acompañaran a 
cada juego. Tam- 
bién los manuales 
de la otra serie 


para mayores de 5 años traen consejos 
pero en esto coso mas reducidos por ser 


menos necesarios 


MICKEY 123 

En este juego se pretende que el niño em 
piece a reconocer las formas de los numeo- 
ros y también el orden de éstos a la hora 
de contar Por estar dirigido a ninos de 2 o 
5 años, se intenta que la información les 
entre de una forma muy amena, para lo 
cual se utiliza una 


historia con Mickey como so- 


porte. 
Todo empieza con Mickey 


durmiendo una plácida sies- 
tecita, Para poder despertar- 
le, el niño debe pulsar una 
tecla cualquiera. Al desper- 
tar, el popular ratoncito re- 


cuerda que es el cumpleaños de un amigo 
suyo y decide organizarle una fiesta sor- 
presa. Sale a la calle para realizar las 
compras necesarias, apareciendo junto a 
un poste en el que hay tres direcciones y 
tres numeros para poderlas seleccionar, En 
coda una de estas direcciones se encuentra 
un ¡juego distinto: La factoria de juguetes.- 
En este lugar Mickey decide fabricar un ju- 
guete para su amigo, En la primera panta- 
lla aparece una estanteria con 10 de ellos 
y al lado de cada uno un número distinto 
del 0 al 9. Mickey no sabe por cuál decí- 
dirse y será el niño quien debera elegir el 
regalo que le parezca más oportuno para 
el homenajeado. 


comprar sie víveres 5 para la fiesta y dec 
bula de mostrador en mostrador, 

los articulos que necesita. En la pantalla 
irán apareciendo mostradores en los que 
hay 9 alimentos. El niño le indicará cuan- 
tos articulos de cada clase se deben llevar 


al cumpleaños. A la vez que las provisio- 
nes se introducen en el carro, una pequeña 


ventona va haciendo la cuenta de éstas. En 
la salida, el cajero vuelve a contar todos 
los articulos. Ya con las provisiones se diri- 
girá otra vez al poste de señalización. 

El correo- Mickey va a Correos para en- 
viar una corta de invitación a sus amigos. 
El niño es quien elige los invitados a la 
fiesta. La forma de hacerlo es similar a la 
de la fábrica, apareciendo las viñetas de 
los posibles asistentes junto a los números 
que representan a cada uno de ellos. 

Cuando se han realizado estas tres tare- 
os, Mickey vuelve al poste, pero en el ha- 
brá aparecido una nueva señalización 
donde se lee “Fiesta”, con el numero 4 a 
su lado. Si se pulsa el 4, Mickey se dirige a 
su casa y realiza los preparativos para, 
posteriormente y en compañía de los invi- 
tados, esperar al “cumpleañero”. 

Este llega y comienza la fiesta. En ella el 
niño tiene que servir los alimentos que ha 
comprado a cada uno de los comensales, 
pulsando sobre la tecla que indique el nú- 
mero de unidades que desea dar a cada 
uno. La fiesta acaba y el niño habrá me- 
morizado correctamente los números del O 
al 9 y su orden. 


UL CEA 

La forma en que éste programa educativo 
enseña a conocer las letras, consiste en 
asociaciones de nombres, acciones y obje- 
tos que empiezan con ella. 

Para que el niño vea esta relación, pul- 
sando una letra, Mickey realizará la co- 
rrespondiente acción o cogerá el objeto 
que se . El juego es esencial- 


mente visual, ya que también está dirigido 
a menores de entre 2 y 5 años, sin que el 
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niño deba hacer más esfuerzos que pulsar 
y observar el monitor. 

Antes de empezar, el ordenador pre- 
gunta si se va a jugar con minúsculas o 
mayúsculas, siendo recomendable empe- 
zar por las segundas, pues éstas son las 
que aparecen en el teclado del ordenador 
y por tanto las que el niño tendrá menos 
dificultad de identificar. La acción comien- 
za con el personaje de dibujos durmiendo 
en su cama. Cuando se pulsa cualqueir te- 
cla, este despierta y espera a que de nue- 
vo se pulse una letra para comenzar a rea- 
lizar tareas. De esta forma, si se pulsa la 
“A” el ratón se dirigirá a la cocina donde 
se sirve un vaso de agua a la vez que apa- 
rece la palabra “AGUA” en el ángulo su- 
perior izquierdo. Si se dispone del periféri- 
co adecuado (tarjeta de sonido), además 
de la palabra escrita, se cuenta con la pro- 
nunciación de la misma, pudiendo ser de- 
sactivada en cualquier momento, para que 
el niño intente repetirla sin ayudas exter- 
nas. 

También se dispone de una serie de sor- 
presas relacionadas con las actuaciones 
del ratón, puesto que en ocasiones al pul- 
sar una letra, en vez de producirse el mis- 
mo efecto que ocurrió la vez anterior, lo 
que sucede es que este efecto se ve con al- 
gunos cambios, logrando aumentar la 
atencion del niño sobre las acciones. 

En fin, si el niño ha probado todas las 
posibilidades que brinda este juego y su 
manual, se habrá aprendido o acercado 
más a las letras además, de haber aumen- 
tado su vocabulario. 


MICKEY FORMAS 
Y COLORES 


El último programa dedicado a niños de 2 
a 5 años, intenta desarrollar la ión 
espacial y la identificacion de formas bási- 
cas. Para lograr este fin, se utilizan formas 
y colores que desfilan por la pantalla con 
algunas cuestiones para resolver, 

Esta vez la historia con que Mickey en- 


seña cosas a los niños, nos traslada a un 
típico escenario de teatro infantil, donde el 
ratón con la inestimable colaboración de 
su novia Minnie Mouse, actuará de mago 
sacando sorprendentes y llamativas fomas 
de su sombrero de copa. El hecho de po- 
der indicarle cosas rompe la barrera que 
supone la fria pantalla de televisión en la 
que los dibujos animados de Mickey pasan 
sin prestar el menor caso a quien los ve e 
intenta comunicarles algo. 

Los llamativos colores que acompañan a 
las formas, tienen la posibilidad de quedar 
grabadas de un modo más firme que si to- 
das vinieran del mismo color. 

s resaltan en la pantalla, facilitan- 
do notablemente su localización. Estas fo- 
mas aparecerán también con distintos ta- 
maños para que puedan ser asociadas en- 
tre sí, es decir, si siempre apareciera el 
mismo tamaño para un objeto determino- 
do y se le indica al niño que eso es trián- 
gulo, se corre el riesgo que asocie triángu" 
lo con tamaño, y al mostrarle otro triángu- 
lo con tamaño diferente no sepa como lla: 
marle, Con esto se logra enseñar los pro" 
porciones y como el nombre de un objeto 
en principio, no depende del tamaño del 
mismo. 

El programa viene acompañado con 
unas pegatinas con dibujos de las diferen" 
tes formas que aparecen en la historia Y 
qe se deberán colocar sobre determino 

teclas, de tal forma que el niño cuan 
do deba indicar una de ellas, a petición 
ela: las asocie visualmente y no $e 
€ con otro simbolo que aparezca 
en la tecla correspondiente. 

El juego es tan simple como los ante” 
riores y el niño, de haber asisti- 
do a la función de forma interactiva (co” 
laborando en su desarrollo para ayudar 0 


Mickey), se habrá quedado con los con 
ceptos de triángulo, circulo, cuadrado, 
ot... 


£2MICKEY JUEGO 
PARA MEMORIZAR 


El juego para memorizar es para niños 
mayores de cuatro años. En él se propone 
un sencillo juego de cartas, donde hay que 
formar parejas levantando una serie de 
naipes que aparecen boca abajo y que es- 
tán relacionados por parejas. Las opciones 
son múltiples y el manejo de éstas sencillo. 

Las reglas son simples y consisten en ir 

dando la vuelta a las cartas de dos en 


dos e ir memorizando su imagen 
(o texto en algunos casos) y su po 
sición para dejarlas de nuevo bo: 
ca abajo. Entoces el niño debera 
formar las porejas de cartas ha 
ciendo uso de su memoria al po: 
der recordar donde se encuentra 
la carta correspondiente a la que 
ocaba de elegir, Esto se puede ha- 
cer además con una serie de op* 
ciones como cronometro, tipo de 
cartas, número de jugadores, nú- 
mero de cartas y cartas especia- 
les. 

Cuando se esté desarrollando la partida, 
en el margen derecho aparecerán unos ico- 
nos que permiten volver a realizar los ajus- 
les anteriores. También aparecerá la pala- 
bra “AYUDA”, que podrá ser invocada una 
sola vez y con la que se pueden ver las 
imágenes de todas las cartas durante unos 
segundos. Por ser un juego fácil y entreteni- 
do, seguro que le gustará al niño. 


MICKEY 

PUZZLES 

El juego propone un total de 15 puzzles 
con una resolución VGA de 256 colores, 
los que ponen a funcionar la inteligencia 
del niño. Estos puzzles una vez acabados, 
toman vida reprsentando la escena que se 
muestra en ellos. Es uno de los programas 
de esta coleccion indicados para mayores 
de 4 años. 

La primera pantalla es para elegir el 
motivo, pudiendo escoger entre todos los 
que trae el juego. Se irán mostrando según 
los vayas cargando del disco y se pueden 
ir imprimiendo si se pulsa sobre el icono 

ue senta una impresora. 
> atm ya se haya decidido por uno, se 
pasa al siguiente menú donde se debe ele- 


gir la forma en que se va a realizar el 


Son dos los modos para elegir a la hora 
de hacer el puzle. Uno consiste en la colo- 
cación de las piezas tradicionales, que van 
encajando unas con otras de una forma 
irregular. El otro consiste 
en ir introduciendo unas 
siluetas que faltan de su 
lugar de origen, como 
por ejemplo el zapato 
de algún personaje que 
se encuentra en el deco- 
rado. Evidentemente es- 
ta opción es mucho más 
sencilla debido a que los 
huecos son mas fáciles 
de asociar con las for- 
mas que tienen las fi- 


La dificultad de los 
puzzles es seleccionable 
mediante la elección del 


número de piezas que lo van a formar, pu- 
diendo constar de 4,9,16,25,36,49 y 64. 
Una vez en el tablero, al pulsar F3 apare- 
cerán unas marcas en forma de hermes 
se corresponden con los contornos 

una de las piezas, valiéndole de plantilla 
al niño para ver si la pieza seleccionada 
encaja en el lugar donde la quiere deposi- 
tar, Cuando se haya acabado el puzzle 
que estaba realizando se podrá, leer un in- 
dicador con el tiempo que ha tardado en 
realizar el trabajo y también se mostrará 
un icono con forma de cámara de cine, 
que si es seleccionado, animará la imagen 
que se encuentra en pantalla. 

Dicho esto, tendréis una idea aproxima- 
da de cual es la forma en la que se cons- 
truyen los puzzles, y habréis visto que no 
es tarea difícil, por lo que cualquier niño 
de 5 años en adelante puede aventurarse 
en la realización de alguno de estos. 


ANTONIO MARTINEZ HERRANZ 


LA AN 
DEL OBSERY 


Hubo una época tan 
lejana para nosotros, que 
ya su recuerdo es 


imposible que 


Una de las características más im- 
portantes de EOB [Eye of Beholder), 
son sus reglas. Copiadas de los jue- 
gos de tablero de la versión avan- 
zada de Dungeons £ Dragons. A 


primera vista, esto no parece ¡m- 

. Pero en ese Po Pero cualquier experto ju- 

gador de mesa, sabrá que las ca- 

Huestros . racterísticas de nuestro personaje, 

antepasados tuvieron que vendrán dadas por una serie de ta- 

L, ir con monstruos blas, y nuestro acierto en liquidar 
convidi , 


al enemigo, también estará limita- 
do por el “dado aleatorio” del interior de 
nuestro ordenador. Tened en cuenta esto, y no 
dejéis nada sin resolver, para que de esa for- 
ma, vuestra experiencia suba, así como vues" 
tros puntos de vida. Por otro lado la elección 
de un buen grupo es vital en EOB. Aunque co- 
mo he dicho otras veces, un juego de rol tiene 
varias formas de acabarse, y podemos elegir a 
los personajes que nos de la gana, si escoge” 
mos un grupo variado y bien avenido, nuestras 
posibilidades de superviviencia aumentarán. 
Por lo tanto ... 

La propia pantalla de presentación del progra: 
ma, nos da una importante pista para la forma" 
ción de nuestro grupo. En ella podemos ver: Un 
mago, un monje, una especie de caballero, y un 


enanos, elfos, y un 
montón de criaturas más. 
Sucedieron muchas 

* historias de amor y guerra 
entre las coa EA 
En 0 », Se 
ic e de ellas: la 
amenaza del mal sobre 
una pacífica ciudad. Sus 
salvadores ... nosotros. 


guerrero de la raza de los enanos. Esto 
traducido a la elección de nuestro grupo 
sería: Un paladín humano, un enano gue- 
rrero-pillo, un elfo mago, y un sacerdote 
que puede ser humano o elfo. Luego pue- 
des hacer “trampa” con el ordenador, y 
modificar al máximo todas las característi- 
cos de cada personaje. 

Ya tienes tu grupo hecho. A lo largo del 
juego se pueden unir otros personajes 
(unos nueve), pero en tu grupo como má- 
ximo, podeis ser seis, así que tendrás que 
despedir a unos para que entren otros, 
pero de ello hablaremos más adelante. 

Para seguir el camino hasta el final, ne- 
cesitaremos los mapas que vienen en el 
manual, de esa forma el avance se hará 
sin complicaciones. ¿Empezamos? 


PRIMERA FASE 
Tras nosotros, está el montón de rocas que 
nos impiden el camino, nos olvidamos de 
ellas, y en la posición 2 del mapa, nos en- 
contraremos los huesos de Tod Uphill. Un 
halfling de clase pillo. Le podemos reco- 
ger, pero como ya tenemos al enano que 
hace las funciones de pillo, sería mejor 
que encontremos a otros personajes de 
mayor utilidad pora nosotros. 

Si abrimos la puerta, nos encontrare- 


Advanced 
Dungeonsiyragons 
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UNA SERTE LEGEND 
Soga de juego de rol de Cirtagía. 
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STRATEGIC SIMULATIONS, IC 


mos con el primer enemigo, un kobold in- 
significante que nos servirá de aceituna 
rellena, para la comilona que nos espera 
después. Podemos escoger la puerta del 
Norte o la del Sur, si escogemos una u 
otra, habrá pasillos que se cierren depen- 


SUBTERRÁN 
S.ESTA 


diendo de la que hayamos elegido, pero 
luego dispondremos de mecanismos espe- 
ciales para abrir dichos pasillos. A través 
de casilla 12, nos dirigimos hasta la posi- 
ción 14, donde encontraremos un dardo 
+2. Durante el trayecto nos encontraremos 
algunas rocas. Recógelas, pues nos servi- 
rán para abrir puertas, si colocamos di- 
chas rocas en los platos de presión. 

Ahora a la 16, pulsamos el botón, y en 
la 13, se encontrará la palanca que abrirá 
la puerta. Después “paséate” por las posi- 
ciones 7 y 8. De allí a la 22 ¡Cuidado con 
las sanguijuelas! Recoge los pergaminos 
de la 21. Luego a 10B. Abre la puerta, re- 
coge el escudo, liquida a las sanguijuelas, 
y ya estás preparado para bajar al segun- 
do nivel. Pora ello pulsa el botón, y deja 
una piedra en el plato de presión. En ese 
momento se activa la protección del juego, 
te pedirá cierta información de una pági- 


na del manual. 


EL SEGUNDO NIVEL 

Los enemigos que nos encontraremos son 
los zombies y unos esqueletos bastantes 
pesados, pero no muy peligrosos. Delante 
de nosotros, se encuentran tres puertas, y 
una llave. Dirígete a la del Sur, y fuérzala 
con tu enano, para que obtenga experien- 
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cia, En la posición 24, hay una baldosa gi- 
ratoria, asi que vigila tu posición. La 25 
señala un muro falso (en el mapa todos 
los cuadrados sombreados indican muros 
falsos) y en 26 un pergamino mago de Es- 
cudo. Estos pergaminos se pueden usar di- 
rectamente como si fueran un arma, pero 
debemos primeros transcribirlos a nuestro 
libro de hechizos, dormir, y ya los pode- 
mos usar cuando queramos. En 28 tene- 
mos una roca. Al este de 24, podemos ha- 
ceros un lío con baldosas giratorias o te- 
letransportadoras que te perderán facil- 
mente, pero debes coger los objetos de 
34, 35 y 36. Para volver, pasa a través de 
los muros falsos, te será mas fácil. 

De vuelta a la posición inicial, tras 3 en- 
contrarás un laberinto de agujeros, que 
para cerrarlos deberás tirar piedras a los 

de presión en un orden determina- 
do. Si te caes, irás al Subnivel 1, llamado 
Instalación de Castigo, donde encontrare- 
mos una escalera para subir arriba, e in- 
tentarlo de nuevo, pero antes descansa, y 
come un poco, pues tendrás bajos los pun- 
tos de vida. Debes apropiarte los objetos 
de 17 y 20. Y de nuevo a la Sala donde 
bajamos de nivel, Abre la puerta Norte, 
mientras puedas forzarla, mucho mejor, y 
en 6 la puerta se medio abrirá, solo con la 
fuerza de todo el grupo, podrás intentarlo, 
asi que apunta el cursor en medio de la 
puerta, y dale varias veces al botón hasta 
que lo consigas. Al Sur hay un esqueleto 
tras una puerta. Abrela y lucha con él. No 
olvides que es mejor obtener experiencia 
con estos ” ñ ueños”, que obte- 


posición 5, podemos comprobar que se ha 
ierto un paso al Oeste. Debido a que 


hemos recogido los objetos existentes en 


En 39 hay un pergamino, a: 
ny boa epuos la salida, pe- 
ro la puerta que nos conduce al tercer ni- 
vel necesito una llave de oro que está en 
otro sítio, asi que vamos a por ella. No 
utilices, entonces el transportador, y si el 
ascensor que existe en 40. Nos llevará al 


do piso es el Subnivel 1: Instalación de 
castigo, y por último al Subnivel 2: Sección 
de Muerte. El Ascensor se activa con un 
botón que hay en el muro norte, y en el 
muro sur, se nos indicará en que subni 
estamos. Nos dirigimos a la Sección de 
Muerte, y allí encontraremos la llave de 
oro que tanto necesitamos. Podemos hacer 
una escabechina en la instalación de casti- 
go con sus esqueletos, y recoger algunos 
objetos muy interesantes, tales como un 
arco y pergaminos de mago, luego hacia 
el Nivel principal. Nos queda todo el labe- 
rinto Norte por explorar, pero a no ser 
que queramos más ¡jaleos con esqueletos, 
podemos pasar perfectamente al teletran- 
portador y dirigirnos a 67 que es donde 
se encuentra la puerta que nos da acceso 
al tercer nivel. 


E FOMITRNTRA AMTAXer 


Como siempre citar a los enemigos: Flinds 
[hombre-perro) con potentes mazas, y a 
los Kuo-Toa [rana-sapo-pez-hombre, o 
sea, muy asqueroso) que tienen una espe- 
cie de rayo en su cabeza que nos dará 
dolores a la nuestra, por lo tanto hay que 
esquivarlos de frente, y atacarlos por su 
costado. 

De 1 a 6, nos encontraremos con tram- 
pas giratorias, alguna “rana” como las ya 
mencionadas, y lo más importante: un 
flind, que al matarle soltará una llave. En 
7 hay un transportador hasta 8, y ahora 
una pista: el pasillo parece más largo de 
lo que es, pero sólo nos ocurrirá una vez. 
En 10, hay un pergamino muy interesante 
para un monje. La única cerradura que 
nos interesa es 13, que abrirá un pasaje 
al Sur, las otras nos darán más ranas, y 
en ese pasaje, se encuentra una habita- 
ción con una gema roja y un pergamino, 
cuidado con el agujero que se abra, pues 
caeremos al cuarto nivel, en medio de una 
araña hambrienta, cosa poco recomenda- 
ble para nosotros. 

se aquí a 23, donde PES un laberin- 
to de agujeros y platos de presión, 
llegar hasta 25, un foco roda 
todo el perímetro de la habitación, pisan- 


do platos, y llegaremos a nuestro destino. 
De todas ls sería buena idea, dejar: 
nos caer por algún agujero hasta una in- 
mensa habitación, con algunos enemigos, 
pero también habrá una varita mágico 


bastante interesante, y un transportador 
que nos llevará a 23. Si hemos cogido los 
objetos de 25, no hace falta que pasemos 
a esta habitación y nos dirigimos a 32, 
abrimos la puerta con una gema, lucha- 
mos, recogemos objetos, y hasta 40, don- 
de están los huesos de Anya, una soldado 
que está bastante bien, pero no creo que 
quiera rollo, cuando la resucitemos más 
adelante. 

Otra vez a 32, más kuo-toa, y en 48 
nos encontraremos con un museo con pie- 
zos ...vivas de flinds y kuo-toa. ¿Ya está 
solucionado? Abrimos la puerta del Norte, 
y hasta 53, donde encontraremos una ge- 
mo azul, también en 55, 60 y 61 hay ge- 
mas azules, las colocamos en 63, 54, 56 y 
62, y pondremos en marcha un mecanis- 
mo que conducirá a una habitación con 2 
escaleras dispuestas para el cuarto nivel, 
Ten cuidado en el proceso anterior, por- 
que hoy un transportador bastante lioso 
señalado en 58. 


EL CUARTO NIVEL 

Las cosos se animan. Por lo pronto, los 
enemigos serán las terribles arañas, son 
muy peligrosos, porque si nos pican con 


su veneno, sólo una poción antiveneno 
podrá salvar a nuestro personaje de morir 
poco a poco. Hay pocas pociones, así que 
será mejor aprender a luchar contra los 
arácnidos. 
Baja por escalera sur, acciona 3, y te 
encontrarás con una araña, y provisiones. 
Otra vez hacia arriba, y baja por la es- 
calera norte, al Oeste, encontrarás a Tag- 
hor, un enano herido, curalé, te dará va- 
liosa información y se unirá al grupo. 
Ahora tienes a 2 enanos, ponlos en el 
flanco delantero, ya que son más resisten- 
tes al veneno de las arañas, por su propia 
naturaleza. 
En 29, existen 3 muros falsos, luego en 
38, una llave, y al Norte de 40 un pasillo 
con 3 agujeros, que se taparán bajando el 
brazo de las gárgolas situadas en 40, 34 
y 45. En 49 existe otra llave. Tras pasar el 
pasillo de los 3 agujeros, hay una puerta 
al norte, hacia el Este, preparados para 
luchar, abrimos la puerta, nos encontra- 
mos con una araña, y duro con ella. Nos 
dirigimos a 60 y 61, donde hay pociones 
ontiveneno. En 59 existe un portal tele- 
transportador, de los varios que existen 
en los demás niveles, pero en este caso, 


no será necesario utilizarlo en el juego. 
Ahora a 77, tenemos cuidado con la ara- 
ña de 72, recogemos la llave, y de allí a 
69. En 67 están las escaleras que llevan al 
QUINTO NIVEL, pero antes hay que reco- 
gor el cetro de piedra que está en 23. Si 
queréis podeis pasar de él, por lo que len- 
dréis el acceso denegado a algunos aos 
les, pero para conseguirle, hay que 

contra infnidod de arañas. Tened mucho 


cuidado con ellas. 


EL QUINTO NIVEL 

Más arañas. Existen numerosas ruinas de 
enanos por las que podremos pasar. Aquí 
acampan los enanos, a los que tenemos 
que ayudar para conseguir un instrumento 
capaz de destruir a Xanathar, nuestro ob- 
jetivo final. 

Primero a 5, donde encontraremos una 
llave, en 2, un muro ilusorio al Norte, nos 
llevará a una sala con 3 puertas, cualquie- 
ra de ella nos vale, de momento a 23, 
donde existe una gárgola, “la atravesa- 

os”, veremos un portal que tal vez sea el 
más importante del juego, pues desde los 
niveles de abajo, nos dirigiremos directa- 
mente hasta aquí, cosa que habrá que ha- 
cer varias veces. 

En 26 está la llave de portal que hará 
posible esto. En 25 más pergaminos. En 
27, está el campamento de los enanos, 
nos darán información, y nos pedirán 
ayuda. Un soldado querrá unirse a noso- 
tros. Lo mejor será decir no, y dirigirnos al 
mogo que estó en; 30)y que POC 
tar a Anya. Ya somos 6 en el grupo. 

Ahora a 13, y toda la zona Oeste del 
mapa, está llena de arañas, pergaminos y 
objetos. Haz todo. En 39 hemos de tener 
mucho cuidado, pues en toda esta zona, 
cada vez que dejemos una casilla atrás, se 
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abrirá un agujero. Debemos hacerlo de es- 
ta forma: Pasar por 43 (una llave), 45, 47, 
46 (otra llave), y dejarnos caer por un agu- 

Estaremos por unos momentos en el nivel 
6, donde veremos a los KENKU, librémo- 
nos de ellos, y al abrir una puerta, vere- 
mos otra llave y unas escaleras que nos 
conducirán a la posición 35 del quinto ni- 
vel, en 37 hay una gárgola que si la baja- 
mos el brazo cerrará los agujeros que ha- 
yamos hecho antes. Pero esta vez, directa- 
mente a 47, abrimos la cerradura, y en 48 
habrá otra cerradura, una armadura y un 
pergamino. Si introducimos la llave, vere- 
mos un transportador que nos llevará a 
A mia a NA R 

mucha araña y poco pan. 

dm msi hr lol or 
de los transportadores. Tienes que bajar 
las palancas de 73, 79 y 82, y podrás 
abrir las puertas que hay hasta 66, bajada 


EL SEXTO NIVEL 
Los Kenku han salido antes, ya los cono- 
72 


ces. Tienes que limpiar toda la zona Este 
del mapa, así de sencillo. Recoge los 
huevos de kenku, te podrán servir de ali- 
mento. En 3 deja 2 armas en los platos 
de presión, para que se abra la puerta. 
En 10 existe un mago que nos dará la 
información precisa para acabar con Xa- 
nathar: Debemos conseguir de los ena- 
nos la varita de Slivias, pero para ello 
tendremos que rescatar a su principe, y 
conseguir una poción que reanime a su 
rey. 

Con una llave de oro abrimos 14, liqui- 
damos a los kenku del camino, y hasta 32 
y 33, donde debemos dejar dardos, pie- 
dras o dagas en los estantes para abrir ca- 
mino. Así conseguiremos una llave de ena- 
no, Una maza, un escudo de enano, y unos 
pergaminos, de la forma que nos indica el 
mapa. Luego hasta 19, y nos dejamos caer 
por los agujeros para conseguir las 2 lla- 
eras e PIE ZA in 

con los kenku nos espera, 
ro cuando consigamos colocar las med 
26, 27 y 28, tendremos acceso al SEPTIMO 
NIVEL, Aquí nos pedirá el programa la últi- 


ma protección. 
Aquí viven los DROW, que nos dejarán pa- 
so a cambio de los huevos de kenku que 

mos encontrado. En la zona 4, cuida- 
do con las bolas de fuego. En 7 un perga- 
mino de Bola de Fuego. En 9, una escalera 
nos llevará hasta una habitación secreta 
del nivel 6, con un anillo de piedra, otra 
llave de portal. En la zona 13-21, encon- 
traremos a los Señores de los Esqueletos, 
los más terribles guerreros con los que nos 
vamos a encontrar. Ahora viene lo más di- 
ficil, y es la combinación entre el septimo 
nivel y el octavo nivel de escaleras, llaves, 
gemas que se convierten en llaves, entre el 
nivel 7 y 8, Pero siguiendo el mapa no te- 


guirás las llaves necesarias para atravesar 
todas las puertas, desde 58 hasta 62. Des- 


cansa aquí. 

Irás que es una zona de porta" 
les transportadores. Estamos en el corazón 
del juego. 


En 69, la entrada al octavo nivel, y 
hacia el Norte, un largo pasillo que te 
llevará a un transportador, cuyo destino 
es 82, y en una sala tendrás que elegir 
entre la magia, una armadura o una po- 
derosa espada. Yo me inclino por ésto 


último, 

EL OCTAVO NIVE/ 

Habitantes dispuestos a hacernos morder 

el polvo: Driders, y Sabuesos del Infierno, 

unos angelitos, 
Aparecemos en 24, completamos el re- 
corrido de 25 al 29, Luego 
hasta 32, y 33, nos encarga- 
mos de los monstruos, y vere- 
mos un portal, un pergamino 
y vestuario. 

Ahora a 37, y durante todo 
el pasillo norte, tendremos 
mucho cuidado en esquivar 
las bolas de fuego. Entonces el 
pasillo se divide en 2, y con la 
peculiaridad de que si quere- 
mos ir por el pasillo de la de- 
recha, habrá que irse por el 
de la izquierda. 

En 57, un botón abrirá las 
puertas con muchos sabuesos 
infernales dentro, pero el premio 
en 58 es un anillo y un meda- 
llón. No són mágicos, por lo 
tanto podéis saltaros este pa- 
so. Y nada más, porque la 
parte Sudoeste del mapa, la 
completaremos al venir del 
nivel 10, 

En 59 están las escaleras 

para el nivel 9. 


EL NOVENO 
NIVEL N 


Los enemigos potenciales son las 
bestias desplazadoras, porque 
llos monstruos del óxido, no nos 
van a afectar para casi nada. 
En la habitación donde nos en- 
contramos entramos en la 
puerta norte de la derecha y 
“limpiamos” la zona 30 a 37. 
Para entrar en 31 y 34, hay 
que utilizar como llave, las 
piedras que nos lanzan las 
trampas en 36 y 37, 
Luego a la habitación 
del comienzo, hacia la 


puerta sur, también de la derecha, y en- 
tramos en el Pasillo de los ladrones. 
Cuando pisemos un plato de presión que 
hay al acabar dicho pasillo, tendremos 
que volver, pues en los estantes, habrá 
objetos que nos han sido robados al pa- 
sar por primera vez, por esta zona. 

No hay ninguna dificultad especial en 
esta zona. Consultad el mapa, y no os de- 
¡éis nada sin machacar o recoger. Otra vez 
en la Habitación Inicial. No nos interesa la 
Puerta Norte de la Izquierda, pero si la 
que está enfrente de ella. 

En los cuatro huecos, hay que dejar lo 
que nos pide la inscripción, como comida, 
un arma,etc. 

Se nos abrirá la puerta, con un montón 
de bestias desplazadoras dentro de la ha- 
bitación. Paciencia, y aplicar todo lo que 
sabéis en combates. 

Una salida al Norte, y nos colocamos en 
la primera puerta a la izquierda, luchamos 
contra más bestias, y en 53 encontraremos 
al único monstruo del óxido que nos hará 
frente. En 59 encontraremos los huesos de 
Beohram, un valiente soldado que espera 
ser resucitado. Hasta 68, será mejor que 
no toquemos ningún botón. en 75, arroja- 
mos un dardo o piedra a un plato de pre- 
sión, para que se cierre el agujero en 93, y 
otro “misil” al muro norte de 75, con esta 
acción, la pared al Oeste de 69 se abrirá, 
y a través de 74, tenemos via libre para 
abandonar el nivel. 
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Habitado por los más peligrosos enemigos 
que nos vamos a encontrar, aparte del 
propio Xanathar: Los guerreros mantis. En- 
tramos en 47, y osí hasta la bifurcación 
con 2 puertas. La de la derecha, no nos in- 
tereso para nada, y nos dirigimos hasta 
36, donde nos encontramos una llave de 
calavera, y unos huesos humanos, 

El resto del nivel es muy sencillo, excep- 
to los soldados mantis, que nos paralizan 
al atacarnos. Por lo tanto, nos dirigimos a 
16, abrimos la puerta con la llave calave- 
ro, y una espía de Xanathar nos dará la 
última información valiosa: la posición de 
la pócima mágica que hará revivir al Rey 
de los Enanos. 

Por último destacar, que en 15 está el 
principe de los enanos, le liberamos, y 
otravesando el portal que hay en 7, llega- 
mos a la posición 72 del octavo nivel. 

En este nivel nos dirigimos a las escale- 
ras de 24, y de allí al septimo nivel, y en el 
portal situado en 67, nos dirigimos al cam- 


pamento de los enanos en el nivel 5. Entre- 
gamos a su príncipe, que querrá venirse 
con nosotros. Pero será mejor mili 
que su mago resucite a Beohron. Para vol- 
ver, el mismo camino, solo que para ir del 
nivel 8 al nivel 10, tendremos que utilizar 
el transportador que hay en 34. 

Ya en el nivel 10, nos dirigimos a 37, 
bajamos la palanca 2 veces, y un pasillo 
secreto se abrirá. En 38, otra vez bajamos 
la palanca 2 veces, y accederemos al nivel 
once, a través de un agujero. 


Hemos caido en una especie de laberinto, 
con 3 pasillos concéntricos. Para salir de 
esos pasillos, utilizamos los pulsadores de 
tal forma, que los 3 que hay para ir al 
Norte, p. ej. se tienen que accionar de for- 
ma seguida. Para acabar el juego no es 
necesario ir a la zona Oeste. Empecemos 
por la del Norte. En la zona norte, aparte 
de luchar contra los xorn, y los deshollado- 
res de la mente, estos últimos muy peligro- 
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sos, pero debemos de ir a la posición 40 y 
48. En 40 está la poción, para revivir al 
rey enano. Y en 48, la llave de portal que 
está en 4, para dirigirnos al nivel 5. Cuan- 
do demos la poción a los enanos ellos nos 
darán la Varita de Silvias: EL ARMA DEFI- 
NITIVA CONTRA XANATHAR. 

De vuelta al nivel 11, abrimos la parte 
Este, como hicimos con la del Norte, y 
nuestro único objetivo es la casilla 60, don- 
de se encuentra la llave de portal necesa- 
ria para dirigirnos al nivel 12. En la casilla 
52 hay un botón secreto que nos permitirá 
abrirnos camino. 

Otra vez, al centro del laberinto, a su 
zona Sur, y objetivo: la casilla 19. 

Allí se encuentra el portal hasta la vivien- 
da de Xanathar. 

EL NIVEL DOCE 

Para acabar rápido: Cuidado con los go- 
lems. Vete a la casilla 11, te transportará a 
26, y de 27 a 57. De alli a 39. Abre la 
puerta Este, Preparate, descansa, come, 
prepara un plan. Tienes al Beholder detrás 
de la otra puerta. 

Para acabar con él rapidamente, haz 
que te siga, hasta la posición 49. Que se 
ponga enfrente de ella. Entonces usa la 
Varita de Slivias. Le repelerá, y le situará 
en 49. Una trampa de clavos que le des- 
truirá para siempre. Es el mejor método 
para acabar con él. Ya que a base de he- 
chizos y golpes, tardariamos demasiado. 

Tras la “pequeña charla”, creo que ya 

afrontaros 


Angel Francisco Jiménez Calvo 


1. INDICANOS LAS CARACTERISTICAS DE TU PC: 


1.1- PROCESADOR 
1- 086 
2- 286 
3- 386 
4- 486 
5- NS/NC 


LECLL 


1,2- ¿TIENES DISCO DURO? 
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1.5- TIPO PANTALLA: 
1- MONOCROMO 
2- CGA 
3- EGA 
4- VGA/SVGA a] 


DODOD 


5- NS/NC 


1.6- MEMORIA RAM:: 
1-512 
2- 640 
3-1 MB 
4-+1MB J 


DOCcDL 


5- NS/NC 


2- ¿UTILIZAS PERIFERICOS EN TU PC? 
1-Si 


4- NO 3  3-NS/NC 


uc 


21- EN CASO AFIRMATIVO, SEÑALA CUAL ES: 
1- RATON 
2- JOYSTICK 
3- TARJETA DE SONIDO 
4- CD ROM 
5- OTROS (Indicalos) 


cLeoct 


3- ¿QUE USO LE DAS A TU PC? 
7- SOLO PARA JUEGOS 
2- SOLO PARA TRABAJO O ESTUDIOS 
3- CD ROM 
4- OTROS [Indícalos) 


UDOD 


5- ¿QUE TIPO DE JUEGOS SON TUS PREFERIDOS? 
1- ARCADE 
2- AVENTURAS GRAFICAS 
3- JUEGOS DE ROL 
4- SIMULADORES 
5- JUEGOS DEPORTIVOS 
6- JUEGOS ESTRATEGIA 
7- JUEGOS TIPO PUZZLE (TETRIS, ETC..) 
8- PLATAFORMAS 
9- JUEGOS DE MESA 
10- CREATIVIDAD 
11- PACKS 
12- OTROS (Indicalos). 


6- ¿CUANTO TIEMPO TIEMPO DE PROMEDIO JUEGAS CON UN 
MISMO TITULO? 

1- MENOS DE UN MES 

2- EL MES QUE LO COMPRO 

3-DE2 A 3 MESES 

4- DE 3 A 6 MESES 

5- DE 6 MESES A UN AÑO 

6- + DE UN AÑO 

7- NS/NC 


a COCOCCOCcOoDOoO 


ODOUDOUCOO 


CONCURSO af: 


-s 


¿QUE ES LO QUE MAS VALORAS DE UN VIDEOJUEGO?. 
(Clasificalos por orden del 1* al 67] 

1- GRÁFICOS 

2- SONIDO 

3- ORIGINALIDAD 

4- JUGABILIDAD 

5- MOVIMIENTOS 

6- OTROS (Indicalos) 


apeqopefejo 


B- ¿CUANTAS REVISTAS COMPRAS MENSUALMENTE? 
- UNA ESPORADICAMENTE 
UNA TODOS LOS MESES 
- DOS TODOS LOS MESES 
MAS DE DOS AL MES 
- LAS LEO PERO NO LAS COMPRO 
- NS/NC 


uN 
OOGDODE 


DN 


Participa en nuestro concurso y ga- 


9- CLASIFICA POR ORDEN LAS MEJORES REVISTAS DEL SECTOR na estos dos Superjuegos, sólo tienes 


1- PRIMERA. que darnos tu opinión sobre Ok PC. 
3- TERCERA. Contesta todas las preguntas, rellena el 


cupón y envíalo a: RMG 4 ASOCIADOS. 


10- ¿CUANTO TIEMPO HACE QUE CONOCES LA REVISTA OKPC? General Yagúe, 10-6“A. 28020 


1- A TRAVES DE ESTE NUMERO 3 indicando en el sobre “OK PC” c 

2- 3 MESES 2 través delfaxal (91) 556.51.64. on 
-4/ 

4- MAS DE 1 AÑO 3 Enviar una fotocopia). (Fecha lid 
5- NS/NC 3 recepción: 15 de Marzo 1993) 

11- ¿CUANTOS NUMEROS HAS COMPRADO DE LA REVISTAOKPC? Con tu participación en nuestro. concur- 
de e ES ECRIAMERO 3 so nos ayudas a realizar una 
3- TODOS DESDE SU APARICION 3 "esponda más a tus gustos y f 
4- NS/NC 3 des sobre nuestra común ai 


su mundo. 
12- EVALUA DEL 1 AL 5 EL CONTENIDO DE OK PC; 


(1= MALO; 2= REGULAR; 3= BUENO; 4= MUY BUENO; 5= EXCELENTE) Bases del concurso: 


1- OK NEWS [a] 
2- OK PREVIEW 3 M Entre todas las cartas re 
3- OK BAZAR 3 las respuestas correctas se r 
4- OK PASARELA 3 sorteo delos premios ante notario. 
5- OK TRICKS 8 TRACKS Y a 
6- OK HOT LINE 3 " Las cartas deberán recibirse ante: 
7- OK CONNECTION a] día 15 de marzo de 1993 ( se | f “y 
8- OK OCIO 3 cuenta la fecha del matasello). de 
9- OK HITS a IM El sorteo se realizará el día 15 de mar- 
10- LA DEMO JUGABLE zo de 1993 ante notario y la lista de ga- 
dores se publicará en el número co- 
13- ¿QUE TE GUSTARIA ENCONTRAR EN OK PC? pa SO 
1- MAS NOTICIAS (NEWS) a rrespondiente al mes de abril de 1993 
2- MAS ADELANTOS SOBRE JUEGOS 23  deOKPC. a, 
3- MAS CRITICAS DE PROGRAMAS 3 M La participació este sorteo 
Tra A ca la OS e E bases del No 
5- MAS SOBRE HARDWARE Y PERIFERICOS 3 
6- CONSULTORIO PARA EL LECTOR [a] 
7- CONCURSOS A rm es 
8- SUGERENCIAS (INdiC2l08)......rmoccinnss a NOMBREY APELLIDOS: q 
Ñ 
14-DANOS TU LIBRE OPINION SOBRE “OK PC” ab 
LO'MEJOR orinando DR CR 3 | DIRECCION: 
LOPEO izena e AAA o AAA 
15- ¿ERES SUSCRIPTOR DE “OK PC"? a 
1- SI a | CIUDAD: (03 - 
SANO | PROUNCA: TELEFONO: 
16- ¿QUE REGALO CREES MAS ADECUADO PARA SUSCRIPCIONES? Ex a EDAD: 
1- JUEGOS COMOLOS ACTUALES 3 XA += 
2- PERIFERICOS a] PROFESION ESTUDIOS ES 
3- DESCUENTOS 3 — — 
4- OTROS .... 3 


Rellena y envía tu cuestionario a: RMG 4 ASO- 
CIADOS. General Yague, 10-68A. 28020 Ma- 
drid. indicando en el sobre "OK PC” oa través 
del fax al (91) 556,51,64. (Puedes enviar una fo- 
tocopia). (Fecha límite de recepción: 15 9 
: Marzo 1993) 


17- INDICANOS CUALES SON TUS HOBBIES 


A AENA 1 FEAR 


» OK Posorela: * 


r a. MILLENN 
e Compana 


+ Distribuido! 


+ Torjeto Gróhco. Y 


Rome Ad 92 
Pathway to Power 


l éctor vivía en el pequeño pueblo Romano de Hercula- 
neum, un pueblecito a la orilla del mar en el que nun- 
<a ocurría nada, vivía en casa del abogado Habeus 

Corpus. Este era un simple esclavo pero tenía ambiciones por 
encima de su situación, por lo que un dia al mandarle su 
maestro a un recado, decidió no volver y lanzarse camino de 
la aventura... 

Os contaré queridos lectores como ayudar a nuestro perso- 
naje a conseguir su fin, a lo largo de los seis niveles que le 
esperan. 


. Tar¡elo de somdo: A 
ALASTER. ROLAND 


SOUNnDMASTER 


Empezareís conduciendo a Héctor a la casa del Cónsul Sega- 
mus, llevándole el pergamino que te dio tu maestro, la casa 


(A mue 
HAN O G 


Y 


Desde que nuestros progenitores Adán y Eva hiciesen presencia en nuestro mundo, las formas 
de vida han cambiado mucho, pero lo que no ha cambiado ni cambiará jamás, será el deseo 
de triunfar, de hacer realidad nuestros sueños por muy lejanos e imposibles que en un 
principio parezcan. Esto mismo pensaba Héctor, el protagonista de nuestra simpática aventura; 


tenía un gran sueño y luchó por conseguirlo. ¿Quieres saber como lo hizo? Quizás te sirva en 
un futuro no muy lejano... 


UP AR e 
¡LU a! NE AL 


dinero a cambio de que tejen pasar, ya 
que no aceptarán el poco dinero que lle- 
ves en tus bolsillos, por lo tanto, debemos 
hacer crecer nuestra bolsa, para en un fu- 
turo chantajear a los guardas del palacio 
con una cantidad mayor, que rondará los 
80 sextercios. 

Uno forma fácil y rápida de hacer dine- 
ro es participar en las partidas de dados 
que se celebran en la taberna del puerto. 
La primera tirada puedes hacerla con sus 
dados, pero en sucesivas tiradas utiliza el 
dado que comprastes en Herculaneum, ve- 
rás que buenos resultados te da. No abu- 
ses mucho de él ya que no siempre gana- 
rós e incluso Í ir que el da- 
do esta trucado y te quitarían todo el di- 
nero que tuvieses. En el juego hay que te- 
ner mucha suerte, y no estará nunca de 
más que otorgoses la cantidad de un sex- 
tercio a algún que otro sacerdote para 
que rece por ti unos oraciones. 

Otra forma de hacer dinero será en el 
Coliseum, en la lucha de gladi : 
Para ello deberás comprar algún escla- 


0 MAS MECHO B1EH. 
A NADIE! 


vo en las subastas que se celebran en el 
Foro y llevarlo a combatir con otros escla- 
vos en la arena. Si tu gladiador gana te 
llevarás un buen pellizco, por lo que inten- 
ta participar en todas las luchas posibles. 
Podrás también comprar esclavas, pero 
éstas solo servirán para tu uso y disfrute 
personal. 

Algo a tener muy en cuenta es que en 
Roma el asesinato está castigado, por lo 
tanto no se te ocurra matar a nadie. El no 
poder robar nos pondrá las cosas más di- 
fíciles por lo que, si no tienes suficiente di- 
nero para sobornar a los guardas puedes 
pedirselo al prestamista Sinescrupulus, ac- 
tual Senador de Roma. Le encontrarás en 
su lugar de trabajo, el Senado. Este te 
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prestará el dinero que necesites, pero 
cuando te lo pida deberás pagarle el do- 
ble de lo que te dejó, así que intenta no 
pedirle ningún préstamo. 

Podrás pasar la noche en una habita- 
ción por el módico precio de un sextercio, 
pero si decides pasarla por las calles ten 
cuidado, pues no son nada seguras al ser 
frecuentadas por varios asesinos. Si los 
ves quédate con sus caras ya que te serán 
de utilidad en un futuro. 

No olvides ganar todo el dinero que te 
sea posible, pues en otros niveles lo ten- 
drás francamente difícil y a buen seguro 
que te hará falta. En cuanto tengas en tu 
poder el dinero suficiente para sobornar a 
los guardas del Palacio, ve allí y hazlo. 
Entra en el palacio y avisa al Emperador 
del complot que se está planeando contra 
su persona, éste te lo agradecerá, matará 
al principal conspirador, el Cónsul Sego- 
mus, y a tí te nombrará Centurión man- 
dándote como primera misión para de- 
mostrar tu valor, a Britannia, con la orden 
de conquistar nuevas tierras para el Impe- 
rio Romano. 


NIVEL 3: BRITANNIA 

La misión de Héctor es la de conquistar el 
pueblo de Albión, para ello deberá hacer- 
se con el estandarte británico, una bonde- 
ra roja y grande. A las dificultades que te 
crearán los guerreros celtas, debes añadir 
que en el mapa sólo podrás observar la 
zona por la que ya hallas pasado, mien- 


tros que la restante estará cubierta por una densa 


Ñ a. - ny — e Gt sl 
nieblo. En el mapa no podrás ver a tus enemigos l Ihrartare. nombre! Soy UM COMSUL, Y TEMGO MEGOCIÓS URGENTES 
siendo esta otra dificultad más a sumor. Pero si tu : En Roma 


deseo es volver victorioso a Roma deberás enseñar 
a esos guerreros quién es el jefe, 

Tendrás a tu disposición un pequeño ejército for- 
mado por dieciséis soldados que te ayudarán a lo- 
gror tu propósito. En un principio las tropas enemi- 
gos no sabrán de tu llegada, asi que aprovecho 
para ganar terreno y construir un fuerte que te sir- 
va pora guardar a tus tropas y darlas descanso, ya 
que lo salud de tus soldados será importante. Colo- 
co puestos de vigilancia mientras descansan tus 
hombres, por si al enemigo le entrasen ganas de 
atacar. Poco a poco vete aproximando al estandar- 
te que se encuentra situado al norte del mapa, una 
vez que esté en tu poder, el pueblo de Albión ha- 
brá sido conquistado. 

Esto que os acabo de contar sería la forma nor- 
mal de conquistar una tierra, pero Héctor, que es 
un personaje de lo más astuto, tiene otra idea de 
como conseguir el preciado estandarte: Lo primero 


que debes hacer nada más pisar tierra Británica se- 

rá mandar a Héctor mediante el mapa, a la parte E , 

noroeste del pueblo, eso sí, siempre hazle moverse IET 

corriendo y con la opción mapa activada, de lo iiiAvuoa!!! iiiAwuoal!! ¡Me EsTAM ROBANDO! 
contrario no llegarás vivo a tu destino. Una vez que 3 Ñ 


estés muy próximo al norte del mapa, desactiva y 
activa la opción de mapa para que la niebla desa- 
porezca y puedas ver el fuerte donde se encuentra 
el estandarte, (éste se encuentra en el centro del 
fuerte] así que apunta hacia allí y deja a Héctor 
que vaya hacia él (con la opción mapa activada), 
cuando llegue, activa la opción estandarte y la vic- 
toria será tuya fácilmente. 


NIVEL 4: ROMA 
A tu llegada a Roma todo el pueblo aclamará tu 
nombre, y el Emperador en acto de agradecimiento 
por tu victoria en Britania, te nombrará Senador. Es- 
te nombramiento para Héctor aún no es suficiente, 
él necesita seguir ascendiendo hacia lo más alto, 
Cuál será su sorpresa cuando el Emperador man- 
da reunir a todo el pueblo frente al Palacio, para 
comunicarles que se van a celebrar próximamente 
unas elecciones con motivo de ocupar la plaza va- 
cante que dejo el Cónsul Segamus. 


Cualquier 


a) 
E ESPERA AUMENTO. TRACCCOMENTALES, amtoas Esto CEL persona 
PO aAIROT hi BLAS MS 
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rse co- 
mo candidato, 
por lo que 
Héctor no debe 


Para pre- 
sentarte como 
candidato ten- 
drás que ir al 
Senado a nominarte, no podrás hacerlo tú directa: 
mente, sino que deberás pagar a alguna persona 
de los que se encuentren por allí pora que hablen 
por ti ante el Emperador y te nominen. , 

Una vez hecho esto, necesitarás suficientes parti- 


darios para asegurar la victoria. No será 
tarea fácil, pues tendrás a otros dos candi- 
datos que intentarán por todos los medios 
hacerse con la victoria. Deberás ganarte el 
voto de los ciudadanos de Roma, ve uno 
por uno convenciéndoles de que te ofrez- 
can el voto. El soborno funciona a la per- 
fección, incluso a algunos les tendrás que 
ofrecer dinero varias veces, pero al final 
caerán de tu lado, aunque esos votos te 
cuesten algo más de dinero no dudes en 
pagarles. También habrá que promover al- 
guna obra de teatro, para ello págale va- 
rios sextercios a alguno de los actores que 
hay en Roma. A éstos será fácil localizar- 
los en las partidas de dados, o bien en el 
Coliseum durante la lucha de gladiadores, 
Otra cosa a tener en cuenta es un perso- 
naje que se encuentra en la parte norte del 
Foro, que debería estar trabajando para lí 
en lugar de otro. Se dedica a decir a voces 
comentarios sobre los candidatos, págale 
unos sextercios para que su lengua hable 
bien de ti, de lo contrario te pondrá verde, 
y perderás algún que otro voto. 
82 
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aridarador. 


Si pediste algún préstamo en tu estancia 
anterior en Roma, ahora aparecerá el 
prestamista pidiéndote lo que es suyo. Si 
no le págas se irá junto a los baños y allí 
te criticará en voz alta ante tus votantes. 
Esto no es nada bueno para un candidato, 


Pasar de esclavo a emperador, no está 
nada mal. Es lo que hoy llamaríamos un 
ascenso vertiginoso... O, ¿no? 


por lo tanto si dispones de dinero suficien- 
te págale lo que le debes. 

Hablando de dinero, esta vez será más 
dificil hacerse con él, el dado de la suerte 
no tendrá tanto éxito como tuviera en 
nuestra primera estancia en Roma, pero 
aún así intenta sacarle algo de jugo, qui- 
zás con algo de suerte consigas unos sex- 
tercios extras. La lucha de gladiadores, ha 
subido muchos enteros y será muy difícil, 
por no decir imposible que tus esclavos 
ganen en la arena. Si necesitas dinero y 
tienes algún esclavo o esclava intenta ven- 
dérselo al mercader de esclavos, aunque 
no es seguro que te lo quiera comprar. 

¡Recuerda! soborna a toda persona que 
se te ponga por delante, incluso el Cónsul 
que hay en Roma debe votarte, aunque te 
cueste caro su voto. Si has hecho una bue- 
na y correcta campaña, disfrutarás durante 
las elecciones de tu aplastante victoria, 
siendo así nombrado Cónsul Hectorius de 
Roma. Un paso más hacia tu ansiada meta. 

Y como es habitual en el Emperador, te 
mandará a una de sus batallitas para ver 
si realmente mereces el puesto que has 
conseguido. 


NIVEL 5: EGIPTO 

Cleopatra, la voluptuosa reina de Egipto, 
ha pedido ayuda a Roma. El Emperador 
como no es de extrañar, en el primero que 
pensó para ir en su ayuda fue en nuestro 
querido amigo Héctor y un buen día fue 
enviado a Alejandria como Embajador. 

Muchas son las desventajas de nuestro 
héroe Héctor. Por un lado se presentó en 
Egipto con tan sólo su guardia personal y 
a ésto tenemos que unir el seco calor del 
desierto y las brillantes arenas blancas, 
que son tan poco familiares tanto para 
Héctor como para sus hombres. Lo tendrá 
más que difícil para estar a la altura de la 
situación. Pero ya te habrás dado cuento 
que Héctor no se rinde ante nada. 

En nuestra primera entrevista con Cleo- 
patra, ésta nos cuenta que su terrible her- 
mano Ptolomeo XXIV, tiene pensamiento 
de mandar su ejército contra ella, paro 

. Cleo nos prestará algunos de sus 


OSLE EM HOMBROS MASTA EL FORO, 
EnperaDor! 


e 
¡Vamos , panas y copmuitras! | 
PRESARIO Eee 


ILL EMPERADOR MA MYERTO! ILL EMPERADOR MA MYERTO! ILLITAMOS 
Héctor como MVESTRO_ MUEVO CESAR! 
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ENTREVISTAMOS A FRANCOIS 
LOURDIN REPRESENTANTE 

DE LA CASA FRANCESA PARA 
QUE NOS COMENTARA ALGUNO 
DE SUS PROXIMOS PROYECTOS. 


Frangois Lourdin , en 
representación de una de las 
compañías de mayor prestigio 
en el mundo del videojuego, 
Infogrames, nos puso al día de 
todos sus nuevos proyectos 


para el nuevo año 1.993. 


OK PC: ¿Cuando se inició Infogrames 
en la producción de videojuegos? 


Francois Lourdin: La firma como tal se 
inició en la ciudad de Lyon, Francia 
en el mes de junio de 1983, aunque la 
mayoria de quienes la formaron ya 
estobon involucrados en el mundo del 
videojuego desde hacia ya mucho 
hempo. 


"Alone in the 
dark”, es el gran 
juego para los 
próximos meses, 
pues nos adentra 
en el universo de 
la realidad virtual 


Creo que como todos los que esta- 
mos en este mercado, nuestra aproxi- 
mación a él tiene larga data. Pero, el 
punto de partida de nuestra compañía 
hay que buscarlo en aquella fecha, 
cuando Christophe Sapet y Bruno Bon- 
nell decidieron crearla con la idea de 
poder aunar los esfuerzos de un gru- 
po de personas en función de crear, 
producir y distribuir software de entre- 
tenimiento y también educativo. Un 
buen ejemplo es nuestro catálogo que 
suma más de doscientos títulos de que 
abarca todo el espectro del mercado 


del videojuego; sin dejar de lado nin- 
guna disciplina. 

OK PC: ¿Cuál es el saldo que hasta el 
momento Infogrames ha podido resca- 
(,.tras todos estos años de labor pro- 


EL: Creo que nuestro trabajo ha sido 


recepcionado de la mejor manera por 
parte del público y/o los medios espe- 
cializados. Títulos como “Alone in the 
dark” demuestran nuestro crecimiento 
como empresa en todos los sentidos, 
desde la pura creación y desarrollo 
del juego os su puesta en el merca- 
do. Con juegos como este último, que 


sin duda será un gran éxito, demos- 
tramos mantenernos dentro de aquella 
línea trazada en función de crear 
ps de gran calidad, 
lambién, podemos ver la respuesta 
5 o labor en haber obtenido la 
icencia de Nintendo y Sega para pro- 
consolas. Y otro 


ducir juegos para sus 
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muy buen ejemplo es la “joint ventu 
re” con la compañía norteamericana 
Disney, de la que Infogrames es su 
responsable de ventas en Europa. 


OK PC: ¿Cuántas personas trabajan 
en Infogrames? 


F:L.: Dejondo de lado a los colabora- 


El promedio de 
tiempo en la 
realización 
completa de un 
juego de la 
calidad de “Alone 
in the dark" 

u otro similar es 
de más de dos 
años. 


dores, nuestra compañía está integra- 
da por unas sesenta personas. Las que 
se ocupan de los distintos pasos u se- 
guir desde la concepción de un video- 
juego hasta su comercialización final. 
No creo que esté de más decir que ca- 
da uno en lo suyo son excelentes pro- 
fesionales, sin los cuales Infogrames 
no sería lo que es. 


Ae 


OK PC: Teniendo en consideración que 
en la actualidad Infogrames produce 
videojuegos para PC, Amiga y para 
consolas de Nintendo y Sega, ¿cuál es 
el próximo paso? 

F.L.: Ya estamos trabajando en el de- 
sarrollo de la tecnología del CD 
ROM, con grandes firmas del sector 
como Commodore y Fujitsu y un 


buen ejemplo de esto es “Sim City” y 
otros títulos que irán saliendo, por 
supuesto, en todos ellos siempre se 
encontrará presente la calidad de In- 


fogrames. 


OK PC: ¿Cuál es el principal objetivo 
de Infogrames como compañía pro- 
ductora de videjuegos? 


FL: Nuestro objetivo es conseguir la 
mejor calidad que la tecnología del 
momento permita. Y creo que con títu- 
los como “Eternam” o nuestro último 
gran producto, “Alone in the dark”, 
donde siete técnicos trabajaron duran- 
te mucho tiempo para desarrollarlo y 
así lograr que el personaje se mueva 
en tres dimensiones por toda la panta- 
lla dentro de un marco de excelentes 


Ya estamos 
trabajando en el 
desarrollo de la 
tecnología del CD 
ROM, con grandes 
firmas del sector 
como 
Commodore y 
Fujitsu. 


gráficos y con unos FX que no pasa- 


rán desapercibidos 


OK PC: ¿Cuál es desde el punto de 
vista de Infogrames el mejor juego 
que ha producido? F.L.: Sin duda, 
“Alone in the dark”, es el gran juego 
para los próximos meses, pues nos 
adentra en el universo de la realidad 
virtual. Infogrames tiene muchas ex- 
pectativos en él y no creo que nos sen- 
firemos defraudados por la respuesta 
del público. Es un gran juego y pienso 
que es único en el mercado. a 
OK PC: ¿Cuanto tiempo le lleva a Info- 
grames la creación, desarrollo y pues" 
la en el mercado de un juego de éstas 
características? 


F.L.: El promedio de tiempo en la reali- 
zación completa de un juego de la ca- 
lidad de “Alone in the dark” u otro si- 
milar es de más de dos años. No nos 
debemos olvidar que solamente crear 
la herramienta de 3D y configurar la 
utilidad le llevó a Frederic Raynal 
unos dos años. Pero, eso no es todo; 
son muchos, muchísimos los diferentes 
aspectos que hay que tener en cuenta 
a la hora de realizar un videojuego de 
gran calidad. 


OK PC; ¿De dónde surgió la idea de 


ista era un tema obligado. 


dividir cada estancia en distintos 
planos? 


E.L.: Pues pensamos que la tendencia 
de los juegos es acercarlos al terreno 
de las producciones cinematográficas. 
Con equipos de producción y desarro- 
llo muy similares a éstos. No en vano 
siete personas formaron el equipo que 
llevó a cabo el trabajo de creación y 
desarrollo de “Alone in the dark. Este 
equipo se formó con programadores, 
guionistas, grafistas, músicos y dibu- 
jantes. 
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QUICKI' 


Hoy por hoy el mercado de utilidades de PC está siendo uno de los 
más solicitados por aquellos usuarios que desconocen en todo o en 
parte el funcionamiento natural del Sistema Operativo. Realmente es 
complicado elegir uno que se acerce plenamente a nuestra necesidad 
y que además explote todas las funciones que nuestro ordenador 
posee. En esta ocasión nuestra sección va dedicada a «Quickit», un 
interface gráfico que podrá solucionar muchas de nuestras peleas 
cotidianas con el PC de una forma vistosa y divertida. 


ormalmente, los usuarios menos 
agraciados en cuanto a conoci- 
mientos básicos de ordenador, lo 
verdaderamente mal cuando se en- 
cuentran en alguna de los encrucijadas a 
las que nos lleva el manejo del equipo. 
Siempre habrá un momento en el que no 
sepamos como salir del apuro y quede- 
mos a expensas de lo que alguien más 
enterado del tema nos indique. Pero sea- 
mos realistas, los amigos cercanos, el 
dueño de la tienda que nos vendió el 
aparato, el primo de Segovia que estudia 
en la Facultad, todos tienen cosas que ha- 
cer y al final acabarán poniendo cual- 
quier excusa con tal de evadirse, cosa por 
otra parte lógica, de nuestros problemas. 

Así, nacen los interfaces gráficos y los 
programas o utilidades de ayuda al usua- 
rio, extendiéndose cada vez más sobre el 
parque de ordenadores del mundo con la 
único pretensión de solventar nuestros 
problemas básicos, que duda cabe. 

Todos conocemos la potencia de los 
programas de tipo WINDOWS, PCTO- 
OLS, NORTON UTILITIES, etc... pero real- 
- mente, analizando paso por paso las op- 
ciones que nos dan, que no son pocas, 
nos daremos cuenta de que, o bien no les 
socomos todo el jugo, o er tan 

pequeño porcentaje de ellos que quizá 
fono más sencillo funciona- 


NACE UNA IDEA 
0 sn mon, etendo yo, que ei 
ron pensar en el equipo de trabajo de To- 
po Soft, cuando decidieron construir 
«Quid» 


dudablemente, aquello que entra por los 
ojos de una manera vistosa, tiene una ma- 
yor aceptación y provoca un ánimo invisi- 
ble de jugar o trabajar más rápido que 
con otros programas de tipo convencional. 

La pretensión de «Quickit» no es otra 
que la de llegar al cerebro del usuario a 
través de sus ojos, presentando un pro- 
grama vivo, colorista y “al detalle” que 
además cumple con aquellas funciones 
básicas que todos necesitamos realizar 
en nuestro trabajo de ordenador diario. 
El problema al que seguramente sus cre- 
adores se deberán enfrentar es, sin lugar 
a dudas, el surgimiento de nuevas ideas 
todavía más enteras y trabajadas. Todos 


210472 | 7 [corria pr IES QUES 


11 E y 
Y De 


sabemos que, a mayor nivel de medios y 
de personal, mejor calidad y acabado. 
Aún así, Topo Soft no cree que haya cre- 
ado y acabado la aplicación sino que és- 
ta se encuentra en fase continua de ac- 
tualización, lo que da una idea de la 


magnitud del proyecto. 


CARACTERISTICAS 
GENERALES 

«Quickit» es un conjunto de utilidades 
básicas manejadas en un entorno gráfico 
100%. Su control se realiza a través del 
ratón, siguiendo las líneas sentadas por 4 
otros programas más famosos e intrecu- 


cidos. El pequeño periférico goza de toda 


PRRECERERT 


Escribir 


bir pia de foto, escribir pie de foto. 


de foto, escribir pio de foto, escribir de foto escribir pie de foto, es 


la confianza del usuario al permitirle 
transportar con facilidad sus pensamien- 
tos e ideas sobre la pantalla. El término 
“pinchar” se ha colocado de este modo 
en uno de los primeros puesto del léxico 
informático convirtiéndose en algo fami- 
liar y fácilmente entendible. 

La instalación es sencilla pues, a tra- 
vés de iconos gráficamente claros, pode- 
mos ir seleccionando sin mayores pro- 
blemas lo que queremos hacer. Práctica- 
mente, dentro del bloque de datos del 
programa, podremos encontrar todos los 
sistemas que actualmente se manejan en 
cuanto a aparatos se refiere. Del mismo 
modo, las configuraciones posibles apa- 


Escribir pie de foto, escribir pie de foto, escribir de foto escri- 
bir pie de foto, escribir pie de foto, escribir pie de foto. 


Escribir pie de foto, 


recen representadas en dibujos, permi- 
tiendo que el usuario construya su apa- 
rato en la propia pantalla. Velocidad del 
procesador, impresora que poseemos, 
todo se va añadiendo de una manera fá- 
cil y limpia al conjunto que deseamos 
construir y quedará dibujado en la parte 
superior de la pantalla para su posterior 
uso. Parecerá que realmente trabajamos 
con esa representación gráfica y no con 
nuestro ordenador, os lo aseguro. 

El programa, obviamente necesita 
unos requisitos para instalarlo, pero és- 
tos no van más allá de los que un orde- 
nador normal posee. El usuario deberá 
contar con una unidad tipo XT o AT, tar- 


bir pie de foto, escribir pie de foto, escribir pie de foto. 


escribir pie de foto, escribir de foto escri- 


jeta gráfica VGA, disco duro, ratón y al 
menos 640 Kb de memoria RAM. ¿Qué 
ordenador de ordenador de hoy no cum- 
ple estas premisas? Por tanto el campo 
abarcado por la aplicación en cuestión 
es bastante amplio. 


FUNCIONES GLOBALES 

La gestión se realiza por medio de ico- 
nos y ventanas que muestran todo su 
contenido con solo “pinchar” en ellas. De 
esta manera el acceso a la información 
disponible en cualquiera de las unidades 
es sencillo y rápido. Si pulsamos sobre 
un directorio que a su vez contiene más 
directorios, volviendo a pulsar sobre 
ellos lograremos llegar al final del árbol 
sin mayores problemas y pudiendo ver a 
la vez todas las ramas anteriores. Las 
ventanas son, además, redimensionables 
en altura, lo que permitirá que veamos 
toda o parte de la información contenida 
en ellas. 

En la parte inferior de la pantalla están 
representados todos los recursos que el 
usuario pudiera necesitar para realizar 
las gestiones que pretenda. 

iamente, las opciones son muchas 
y no cogen en una sola línea, por lo tan- 
to se ha buscado una manera de visuali- 
zar el resto que ya es habitual en otros 
sistemas. Si pulsas una opción pueden 
ocurrir dos cosas, que se abra un nuevo 
menú con otras opciones o que se ejecu” 
te directamiente la que se pretendía. 

Básicamente podemos funcionar con 
todas las posibilidades que nuestro siste- 
ma posee, porque todas estarán a la vis" 
ta y aguardando ser requeridas. Si tene- 
mos impresora, ésta estará representada 
por un gráfico que nos permitirá su ma- 


py 


Mocaulay Culkin vuelve a 
liarla de nuevo. Los mal- 
vados ladrones que encar- 
naron el papel de coneji- ; y 
Nos de indias de la prime- O 
12 entrega, deciden reinci- , 

y probarse a sí mismos ] en - 

que no son tan inútiles co- SOLO CASA 2 
mo en realidad son. Pero el ro 
escenario ha cambiado, 
Kevin ya no está solo en 
casa, ahora está perdido en 

la gran ciudad de Nueva York, aunque este obstáculo no 
le prive de realizar más de una picia a sus empedernidos 
perseguidores, dando pie a un buen puñado de situaciones 
de alta diversión. 

Chris Columbus dirige esta película producida y escrita 
por John Hughes, igual que en la primera y también los in- 

e son los mismos en su totalidad. Se ve que la fuen- 
te de ingresos que produjo la primera ha atraído los sufi- 
cientes cantos de sirena como para realizar esta segunda 
demostración de que no hay chico malo, solo...Kevin. 


La Bella y la Bestia 


La afortunada mano de los integrantes actuales de la Disney, 
abarca ampliamente el mundo de los niños. Cada película, su- 
pone un éxito sin precedentes, cada trabajo es una reliquia es- 
perada con total ansiedad para que forme parte de nuestra vi- 
deoteca. Pero todos tenemos un niño dentro de nosotros, lo 
que aumento considerablemente el mercado potencial de este 
tipo de producciones. 

El cuento que data de 1.550 ha sido tratado en variadas y 
múltiples formas, en todas ellas ha dejado la huella que se 
merecío. ¿Quién no conoce la desventurada historia de amor 
entre el, probablemente, más feo ser del momento y la más 
A 
ficamente todo el universo se ha sentido alguna vez en las car- 
nes de la propia bestia y otras veces en la carne de la bella. Es 


CE 


Un antiguo agente secreto, co- 
mo viene siendo habitual, 
Frank Farmer (Kevin Costner) 
se convierte de pronto en el 
guardaespaldas de una bella 
y famosa estrella de la can- 
ción, Rachel Marron (Whit- 
ney Houston) por suerte o 

por culpa de las manidas 
cartas amenazadoras de un fan si- 
cótico. El contínuo estado de alarma que se produce entre 
ellos, da paso a un enconado enamoramiento muy manejado 
en casi todas las versiones que aducen al tema de la estrella 
protegida por el ex-poli de turno. Por supuesto este climax de 
amor da entrada a que el fan, celoso y malvadísimo, entre en 
escena con pretensiones de aguar la fiesta. 
este objetivo no lo cumplirá, para eso está Frank. Lo que si es- 
tá muy claro es que el amor entre rozas, un tema no demasia- 
do explotado en cine, es la clave de todo el desarrollo. 

Si la carrera de Whitney como actriz mantiene la misma tóni- 
ca y velocidad de su carrera musical, estamos ante uno de los 
mayores hitos de la historia del cine. 

Lógicamente su voz, es algo natural, pero ¿sus dotes de actriz 
lo serán tanto? Eso está aún por ver. De todas maneras rodar 
al lado de un experimentado actor como Costner, puede ayu- 
darla bastante. Está muy claro que Kevin puede hacer otros 
popeles aparte del héroe contínuo de la imaginación nortea- 
mericana. 

Desde luego que si alguna vez le da por hacer un papel en el 
que asesine, traicione, incrimine y salga victorioso, esa pelícu- 
la no habrá que dejar de verla. Esta tampoco. 


solo que a menudo no basta 
con un simple beso para de- 
jar caer cualquier maldición 
casquivana que se nos haya 
impuesto. 

De lo que si estamos segu- 
ros es de que esta produc- 
ción lleva todos los pro- 
nunciamientos a su fa- 
vor para convertirse 
en un éxito de taquilla 
o en una película con- 
denada a exitarse ba- 
jo el influjo del video, 
au solo sea para 

r. Aún así, des- 
de mi corazón de niño 
digo...¡bienvenido 


pa 


Some Gave All (Billy Ray Cyrus) 


e 


Hace tiempo que se venia oyendo hablar de él. Billy es un 

netamente americano que se ha ganado de mo- 
mento el lugar que ostenta con 4.000.000 de razones vendi- 
das de su disco «Some Gave All». Dicen las malas lenguas 
que es un cantante que desprende sexo por cada uno de sus 
poros y no hay que negar que atractivo si parece, Con un es- 
tilo que va desde el country hasta el rock pasando por el ine- 
vitable tinte pop, Ray se ha hecho con una posición de privi- 
legio dentro del mercado americano. Su single «Achy Breaky 
Heart» se mantuvo durante 13 semanas en una lista tan com- 
plicada como la americana, pero además, el L.P., lo fue du- 
rante doce semanas. Esto le otorga un mérito grande en prin- 
cipio, que él espera aumentar considerablemente con las 
ventas que se produzcan en otro mercado no menos compli- 
cado como el europeo. ¡Good luck, Ray! 


A DISCOS 
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The Bodygu 


Que la famosa 
contante norteo- 


a A ÍA | LA SOLEMNIDAD ó 
cuerdos vocales su ñ La | DEL NUEVO COLON a 
popularidad en el Aa | ; 


mundo entero, es 
un hecho indiscuti- 
ble. Que además 
ohoro quiera ex- 
plotar su imágen y h 
+ plo THE RD, A 
rodando una pelí- > 
cula, nos parece de ODYGUA .. 
fábula. Lo que si 
ho dado resultado 
es su voz, odmira- 
da y envidiodo por e 
cosi todos los humanos. Incluir a Whitney en una película es 
permitirse el lujo de contar con su prodigiosa voz para lograr 
fabricar uno bando sonoro que va más allá de lo imaginable. 
Es obvio que la mayoría de los temas incluidos los canta la 
propia sobrina de Thelma Houston, pero también hay otros co- 
mo Joe Cocker y lisa Stanfield que aportan su granito de cali- 
dad a un producto a todas luces comercial y algo fuera de lo 
que vienen siendo habitual en las bandas sonoras de películas. 
Si esperabos algún nuevo disco de la divina Whitney, de mo- 
mento podrás abrir boca con este «The Bodyguard». 


TODOS 
LOS MESES 


EN TU 
KIOSCO 
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] 7 ¡FANTASTICO REGALO! 
¡EL LIBRO CON TODOS LOS 
SECRETOS DE 
y ONSOL , «SUPER MARIO WORLD 3»! 


ESTA SEMANA 
LO PASARAS 
EN GRANDE 


AA TSTA SEMANA 
¿A 10 PASHRAS 
EN CRANDE 
dl A ESTA SEMANA 
J LO PASARAS 
EN GRANDE 


VIVE LA AVENTURA 
O CON TUS JUEGOS 
0:22 PREFERIDOS 


TODAS LAS SEMANAS EN TU KIOSCO 


(Infogrames/Erbe) 

Una auténtica gozada en 
tres dimensiones que te 
dejará pasmado por sus 
efectos sonoros y gráficos. 
No ¡jugar será delito. 


FIRST SAMURAI) 

(Ubi Soft/Dro Soh) 

Un juego para pasarse 
horas frente al PC por su 
extensa calidad de 
situaciones y movimientos. 


ECO QUEST 
(Sierra /Erbe) 
Si algún valor hemos de 


destacar en esta aventu' 
sin precedentes es el alto 
sentido ecológico que nos 
propone. 


CURSE OF ENCHANTÍA 
(Core Design/Proein) 


LEGEND OF KYRANDIA (Virgin/Erbe) 

Toda la espectacularidad está representada en una auténtica 
obra de arte convertida en videojuego. Su música y efectos te 
mantendrán enganchado durante horas a tu PC. "Legend of 
Kyrandia" será uno de los éxitos del año 1.993 con toda 


seguridad. 


LEGENDS Of VALOUR 

(US Gold/Dro Sot 

A todos los seguidores de 
los juegos de rol les va a 
encantar enfrentarse al 
reto más importante del 93 
en este aspecto. 


DISNEY SOFTWARE 
(Disney /Infogrames/Erbe) 
Los más pequeños podrán 
también disfrutar de los 
avances de la técnica y 
aprender jugando con su 
amigo del alma Mickey 


(Elite/Proein) 
Directamente de lo 


televisión hasta las 
pantallas de vuestro PC 
para conquistar vuestro 
corazón. 


WILD WESI WORLD 
(US Gold/Dro Soft 
Un escenario como el de 


solvaje oeste no podía ser 
olvidado en el mundo de 

los juegos. Este es el más 

claro exponente. 


PWIIGHT 7000 
(Empire/Proein) 

1 los ¡uegos de estrategia 
te suelen traer de cabeza 
este conseguirá destrozarte 
las neuronas sin que 
llegues a darte cuenta. 


' USA TU 
| INTELIGENCIA 
PARA CONQUISTAR 
¿2 ¿Lo NUEVOS MUNDOS 


Vore uno experiencio 
fc en juegos 

inte ocivos con un 
personaje 
sorprendente. 
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LOS ARCHIVOS SECRETOS DE 


Sherlock Holmes 


software 
traducido 
al castellano 


Juego de Rol 


* Entra en Londres de la época 
victoriana con gráficos VGA de 256 
colores, voces digitalizadas, bandas 
sonoras clásicas y sorprendentes 
animaciones. 

e Investiga más de 50 lugares 
auténticos desde Covent Garden 
hasta Scotland Yard. 

e Utiliza el detallado mapa de 
Londres para identificar el próximo 
destino que deberás investigar. 

* Interactía con docenas de 
personajes y lama a viejos amigos 
cuando te enfrentes a tus adversarios, 
Disponible en PC, 


EL CASO DEL 
ESCALPELO 
MELLADO 


eo LONDRES 1,888 coo 
¡(QU ¡Q 


na joven actriz yace brutalmente asesinada, ¿Es obra de Jack el Destripador? Sólo 
Sherlock Holmes, el detective más famoso del mundo, puede atrapar al asesino en 
las serpenteantes calles de Londres ¡antes de que asesine de nuevo! 


Versión IBM PC y 100% 
compatibles. 

Requiere: instalación en disco 
duro, 640 Kb RAM, DOS 3.06 
superior, VGA, EMS necesaria 
para soporte de ratón. 
Recomendado: 386 a 16 Mhz ó 
superior, DOS 3.0, memoria 
expandida (EMS), ratón, tarjeta 
de sonido. 

Soporta: Joystick, Adlib'*, 
Roland'", Sound Blaster””, 
Sound Master'”. 


Un jugador. 


Fotografía de Julian Bajzert 


0 Electronic Arts 
O Mythos Software 
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